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Всем привет! 

Когда вы читаете эти строки, совершенно нео- 
жиданно пришедшая зима, скорее всего, уже всту- 
пила в реальные права. До Нового года остается 
всего-ничего, все лихорадочно соображают, что бы 
такого подарить родственникам и знакомым. А еще 
всем хочется, чтобы все у всех было хорошо, и что- 
бы никому за это ничего не было. Иначе говоря - 
есть потребность в сказке, причем в такой сказке, 
какие встречались только в детстве. Сказке, в ко- 
торую веришь, которую воспринимаешь как ре- 
альность. В которую хочется погрузиться, да так 
там и остаться. Пусть не навсегда, ведь не получит- 


ся, пусть на какое-то время. 

Именно поэтому под Новый год появляются самые лучшие игры. Вернее, 
под католическое Рождество. Появились они и в этом году, немного загодя, 
чтобы их можно было купить и подарить, чтобы у нас с вами было время. 
У нас - рассказать вам, какие они хорошие, а у вас - воспользоваться наши- 
ми рекомендациями и выбрать сказку себе по душе. 

Хотя для некоторых релизов никакие рекомендации уже не нужны, с ни- 
ми и так все ясно-понятно. Несмотря на все препятствия и происки хакеров, 
в совершенно цветущем виде пересекла финишную черту Half-Life 2. Тот 
самый случай, когда мы получили именно то, что ждали. Великолепную ис- 
торию, облеченную в изумительную оболочку. Бывает, очень редко, что игре 
присваивается статус классики фактически еще до релиза. Бывает. 

Очень любопытной выглядит, уже стартовавшая в Новом свете онлайно- 
вая World of Warcraft. Открытый бета-тестинг WoW оставил у меня двой- 
ственное впечатление. Сначала, на первых уровнях, появилось ощущение 
полной попсовости. Уж слишком все было просто и легко - прокачка, квесты, 
крафтинг. И еще никак не мог понять, почему везде валяется столько битых 
персов. Потом понял - в онлайн пришло просто немерянное количество ну- 
бов, которые совершенно не представляют, как в подобные игры нужно иг- 
рать. Сработала суперпопулярность вселенной и авторитет Blizzard. Но уже 
уровня с десятого играть стало посложнее, а значит и интереснее. К, сожале- 
нию, до схваток РУР я не добрался, слишком быстро все закончилось. Но уже 
можно сказать, что у игры один из самых удобных интерфейсов среди 
MMORPG и грамотное управление. Не сбиваемый, вернее, частично сбивае- 
мый каст - оригинальное ноу-хау, познакомившись с которым, перестаешь 
понимать, почему до него никто раньше не додумался. Очевидна полная ори- 
ентация игры на нужды игрока, и это правильно. После крафтинга в EQ2, 
местная система производства предметов кажется совершенной. Были в бе- 
те, правда, и мелкие баги, но общего впечатления они не испортили. Остает- 
ся ждать европейского релиза игры, т.к. нет уверенности, что нашему брату 
европейцу будет позволено играть на американских серверах. 

А может вам хочется на ночь сказку пострашнее? Так ведь есть и такая! 
До виртуального воплощения дожила одна из самых интересных ролевых 
настолок - Vampire: The Masquerade — Bloodlines, причем выполнена она на 
том самом движке Source от HL2. Всем любителям RPG - просто обязатель- 
на к употреблению. 

Очень отрадно видеть среди всей этой новогодней роскоши релиз отече- 
ственной закваски: "Космические рейнджеры" вернулись! Welcome back, 
dudes! Перед нами великолепный пример совершенства эволюционного под- 
хода и верности взятому когда-то курсу. Ведущие компании по производ- 
ству игровой косметики в трансе: русские пришли! 

Традиционно поздравляю от имени и по поручению Редакции "Навигато- 
ра" всех наших читателей с наступающими новогодними праздниками. Спа- 
сибо всем, кто нас читал, читает и собирается читать. 

С Новым годом! 


Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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"Игрушечные" лекции 


На девелоперов будут учить в МГУ 

Nival Interactive, “Акелла” и “Бука” объявили об OTK- 
рытии специальных курсов для студентов факультета вы- 
числительной математики и кибернетики МГУ. Лекции бу- 
дут читать лучшие специалисты этих компаний. “Основная 
задача курсов — дать представление студентам о том, как 
работает игровая индустрия и какие практические знания 
и навыки необходимы для успешной работы”, — заявил 
Сергей Орловский, генеральный директор Nival 
Interactive. Будем надеяться, что задумка отечественных 
девелоперов сможет привлечь к разработке игр много но- 
вых талантов. - Д.К. 


Ох, и попьют вампиры-девелоперы студенческую кровушку! 


“Акелла” воплотит конобоевик в виртуальную жизнь 

Компания "Акелла" объявила о подписании договора 
с компанией "Централ Партнершип" о разработке и издании 
игры "Бой с тенью" по одноименному фильму (бюджет кото- 
рого составил $3.5 млн.) режиссера Алексея Сидорова, сняв- 
шего до этого сериал "Бригада". В основе картины лежит ис- 
тория простого парня, воспитанного Бригадой, но выбравшего 
свой путь. Артем Колчин хотел славы и стал профессиональ- 
ным боксером, претендентом на чемпионский титул. Но ули- 
ца пришла за ним... 

Жанровая принадлежность будущей игры - action от треть- 
его лица. Игрок, выступая преимущественно в роли главного 
героя-боксера, сможет пережить наиболее драматичные мо- 
менты фильма. Также, геймерам представится возможность 
побывать в шкуре "плохого парня" - наемного убийцы Змея. 
Основная составляющая игрового процесса - бой: на ринге, на 
улице, в клубах, ресторанах, с одним или несколькими про- 
тивниками. Кроме того, игроку придется освоить азы обраще- 
ния с оружием и всем, что попадет под руку. И все же упор 
будет сделан на мордобой. Для этого в игре планируют реа- 
лизовать всевозможные комбо, которые помогут Артему 
разбираться как с одиночками, так и с целыми толпами вра- 
гов. Специфика игры будет еще и в том, что в нее войдут сце- 
ны из фильма, в том числе и не попавшие в экранную версию. 

Впервые в истории отечественной игровой индустрии вы- 
ход игры запланирован одновременно с премьерой фильма - 
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Андрей ЕГОРОВ 

Дмитрий КОЛГАНОВ 
Владимир ЧАПЛЫГИН 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


Дикорастущий DreamCatcher 


Компания DreamCatcher Interactive оказалась Ha 133 
строчке в списке 500 самых быстроразвивающихся компа- 
ний Северной Америки (2004 Deloitte Technology Fast 500). 
Для того чтобы в него попасть, нужно было иметь в 1999 го- 
ду доход не менее $50 тыс., а к 2003 году увеличить его как 
минимум до $1 млн. За пять лет доходы Dream Catcher вы- 
росли на 1743%. Также, студия смогла занять одиннадцатое 
место в Deloitte Canadian Technology Fast 50. По словам ге- 
нерального директора компании Ричарда Уа Кана основ- 
ную роль в ее успехах сыграли хорошие продажи FPS 
Painkiller. - Д.К. 


С таких типов DreamCatcher и стрижет свои купоны 


Peat SREP —¥__ nn 
В кино все будет серьезно. Будем надеяться, что и "Акелла" не 
подкачает 


17 марта 2005 года. Для достижения наибольшей реалистич- 
ности будет применена технология motion capture: анимация 
боксеров будет сниматься датчиками с исполнителей ролей 
в оригинальном фильме в одной из то-сар-студий Москвы. — 
А.Е. 
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Atlantis 
Evolution 
Смотрите, че у нас есть! ES Е. 

В редакцию пришла посылка, а в ней пластинка! с DOOM 3 
THEME SONG. Настоящий винил. Всего было выпущено 500 
копий (нам достался экземпляр с красивым номером 288). 
После тщательного изучения обложки мы наши адрес сайта: 
www.waxploitation.com, где и можно приобрести это чудо 
(если конечно их все еще не разобрали). Нам остается только 
поблагодарить заокеанских камрадов за подарок. п.“ 3. 

Р.5. Редакции срочно требуется патефон. - К.П. = 


ТНЕ 


| COMPANY. 


TIT aT ITT 


День варенья 


Codemasters совсем взрослая 
Codemasters Group Ltd. отметила 
свое восемнадцатилетие. За это Bpe- 
мя компания успела превратиться 
в мощнейшее игровое предприятие, 
входящее в двадцатку ведущих ми- 
ровых издательств. Под ее могучим 
крылом были выпущены такие хито- 
вые тайтлы, как Colin McRae Rally, 
TOCA Race Driver, Blade of Darkness 
и Operation Flashpoint. Главным 
творцом успеха является директор 
по развитию Ник Вилрайт. Именно 
ему удалось поднять годовой оборот 
компании до $100 млн. Сейчас про- ° ime 
дукты or Codemasters продаются в ПЕР | ыы а бег 
79 странах пяти континентов, а в ее P2008 rape, Adventure Company: 


Все права защищены 


штате состоит свыше 400 сотрудников. — В.Ч. ПОПОСАЛЬНОЕ local ld le at 
игры с доставкой www.cdgames.ru 


Tex. поддержка: (095) 363-4612 
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NEWS 


Даешь TV! 


Играм хочется на шелеэкраны 

22 ноября в Великобритании состоялась 
конференция Media Meets Gaming, органи- 
зованная ELSPA и посвященная проблеме 
взаимоотношений СМИ и игровой индуст- 
рии. Основная цель мероприятия - разоб- 
раться, почему на ТУ слишком мало времени 
уделяется играм. "Мы надеемся, что резуль- 
таты конференции помогли понять, как 
в дальнейшем будут развиваться отношения 
между СМИ и игровой индустрией", - заявил 
генеральный директор ELSPA, Роджер Бен- 
нет. - "Мы уверены, что маркетологи и пиар- 
щики смогли извлечь выгоду из прошедшей 
встречи. Наша организация хотела донести 
до СМИ тот факт, что игры стали неотъемле- 
мой составляющей экономики и культуры 
Великобритании". По ходу конференции 
выступили представители ВВС и Channel 4. 
Кроме того, свои точки зрения на проблему 
высказали управляющий европейским под- 
разделением Electronic Arts Герхард Фло- 
рин, креативный директор Eidos Ян Ливин- 
reroH, Питер Молинье и представители 
Microsoft. - Д.К. 


Питер Молинье — легенда, столп и просто 
хороший человек 


Driv3r сломался на полпути 


Atari закрывает проект 

После анализа неудовлетворительных про- 
даж игры Driv3r на приставках, руководство из- 
дательства Atari приняло решение свернуть 
разработку ее РС-версии. Получается, плакали 
денежки, вбуханные в изготовление дорогос- 
тоящих рекламных роликов студией Ridley 
Scott Associates. — В.Ч. 


Игра, как и эта машина, больше никуда не 
поедет 
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Бардак с полураспадом 


Steam не выдержала нагрузки 


Коробки с Half-Life 2 попали к части покупателей раньше срока, так как 
некоторые магазины нарушили правила и продали несколько копий игры до 
официального релиза. В интернете даже появились любительские фотогра- 
фии внутреннего наполнения коробки. Однако у счастливых обладателей 
сразу же возникла проблема, связанная с невозможностью запуска игры, 
так как Valve придумала достаточно оригинальную защиту от нелегального 
копирования: при первом запуске игра требует доступа в интернет для реги- 
страции копии в сети Steam. В таком же положении оказались и люди, ска- 
чавшие клиент через Сеть. Его тоже невозможно было запустить до тех пор, 
пока не открылась авторизация на сервере. 

Когда 16 ноября состоялся релиз HL2 и открылась регистрация Ha Steam, 
система не выдержала наплыва пользователей, в связи с чем многие пользо- 
ватели так и не смогли начать играть. Официальный форум HL2 был завален 
сообщениями о том, что после ввода серийного номера Steam не отвечает. 
В России проект издает компания "Софт Клаб", так что уже 22 ноября этого 
года русские игроки получили возможность приобрести версию Half-Life 2 в 
DVD-6oxce. - Д.К. 


Модули на продажу 

BioWare открыла на сайте store.bioware.com онлайновый магазин 
с бесхитростным названием BioWare Store. В отличие от прочих торговых 
точек аналогичной тематики, здесь будут продаваться не полные версии 
игр, а дополнения к ним. На момент написания новости в ассортименте 
магазина имелось три модуля к дважды платиновой игре Neverwinter 
Nights, созданных разработчиками оригинала. При этом цены на них дос- 
таточно низкие - $5-8. - Д.К. 
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Не в миллиарое счастье 


Sci в списке Forbes 

SCi Entertainment впервые оказалась в списке ж 
Forbes - Best under Billion. Для того чтобы добиться этого, 
общий доход компании за год не должен превышать $1 
млрд. и при этом стоимость ее акций должна повышаться, 
как минимум, на пять процентов ежегодно (за последние 
пять лет SCi удалось поднять котировку своих акций на 
273%). Всего в этот список попала 31 компания из Великоб- 
ритании. SCi единственная компания в списке ВоВ, предс- 
тавляющая игровую индустрию. - Д.К. 


Richard Burns Rally может составить серьезную конкуренцию 
детищу Codemasters 


The Matrix Online заговорит голосами кинозвез0 

Warner Bros. сообщила о том, что основные NPC в готовя- 
щейся к выходу MMORPG The Matrix Online получат голоса ак- 
теров, снявшихся в трилогии The 


Matrix. Как заявляет вице-президент 
Warner Bros. Джейсон Холл, разра- “S 
ботчики попытаются создать в игре 3 

» 


атмосферу оригинального фильма. 
Лоренс Фишбурн займется озвучкой 
Морфеуса, голос Моники Беллуччи 
получит Персефона, Мэри Элис выс- 
тупит в роле Оракула. Кроме голосов 
актеры подарят героям и свою внеш- 
ность. Также стало известно, что 
Warner Bros. подписала контракт 
с Доном Дэвисом на создание музы- 
ки к игре. Именно этот композитор 
делал саундтрек к оригинальной три- 
логии. - Д.К. 


Местный барыга, занимается 
продажей сомнительного вида 
таблеток 


Е 


AFRIX 


oN 


Jack-in 2004 
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: A DVENTURE” 
СОМРАМХ 


После загадочных событий 
первой части игры картограф 
Бенджамин Паркер приезжает 
в туманный городок под на- 
званием Trewarthan для того, 


чтобы составить карту местности. Но 
зачем жителям понадобилось 
рисовать новый географический план, 
если в этом захолустном местечке уже 
давно ничего не менялось? Однако 
— вскоре BbIACHATCA, что куда-то 
д ^ Е таинственным образом исчез маяк 
# > 2 Fetch Rock, a еще через некоторое 
время весь остров погружается в 
кромешную тьму... 


Непередаваемая мисти- 
ческая атмосфера, наго- 
няющая на игрока страх и 


ужас. 
р Множество действительно 
умных головоломок. 


Великолепно выполнена 
графическая составляю- 
щая игры. 


Е Потрясающее — звуковое 
оформление. 


© 2004 "Акейа” 

© 2004 "The Adsventure Company” 
Все права защищены. Нелегальное 
копирование преследуется. 
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"Мифическое” возвращение 


Mythic Entertainment укрепляется 


Рыжий, рыжий, конопатый... 


Mythic Entertainment сообщила, что Юджин 
Эванс (Eugene Evans) занял место вице-прези- 
дента по маркетингу и бизнес-разработкам. 
У Эванса почти двадцатилетний опыт работы 
в игровой индустрии. В восьмидесятых годах он 
работал в студии Imagine Software, после чего 
перешел в компанию Viacom New Media. В 
1997 году Эванс создал свою фирму Infinite 
Ventures, которая издала и лицензировала 
многие известные проекты для Nintendo 64, 
Nintendo Game Boy, Pocket РС и PalmOS. В 
Mythic Эвансу предстоит пересмотреть все ac- 
пекты финансовых дел компании, включая рек- 
namy, PR, отношения с Vivendi Universal Games 
и France Telecom. - Д.К. 


Strategy First ugem ко guy 

Все хуже и хуже обстоят дела у Strategy 
First. И хотя она уже была признана банкро- 
том, сотрудники все еще пытаются удержать 
ее наплаву. Однако все чаще партнеры раз- 
рывают с ней контракты. Так, недавно сту- 
дия Black Hammer Game заявила, что прек- 
ращает сотрудничество с канадцами и пере- 
ходит под крыло Matrix Games, которая и из- 
даст в скором времени ее стратегию Sup- 
remacy: Four Paths to Power. Появилась ин- 
формация и о TOM, что после полутора лет 
сотрудничества от Strategy First ушел раз- 
работчик Jagged Alliance 2: Wildfire, компа- 
ния i-Deal Games, сотрудники которой выра- 
зили свое недовольство на официальном сай- 
те. По их словам, SF не выполняет своих обя- 
зательств: "Наш проект JA2W принес сотни 
тысяч долларов прибыли, и из этих денег мы 
не получили ни цента... Сотрудничество с SF 
не принесло никаких плодов, только убытки". 
С таким подходом SF из финансовой пропас- 
ти уже не выкарабкаться. - Д.К. 


Supremacy: Four Paths to Power - такого не 
делали года эдак с 1997 


Маленькая утечка 


“Акелла” опровергает и подтвержрает 
Компания "Акелла" сообщи- 
ла, что попавшая недавно 
в интернет демо-версия по- 
шаговой RPG Metalheart: 
Replicants Rampage He 
является официаль- 
ной, и фирма не име- 
ет к ней ника- 
кого отношения. 
Как заявлено на офи- 

циальном сайте игры, то, что про- 

сочилось в Сеть, - фрагмент прош- 
AS логоднего билда с огромным коли- 
чеством неисправленных ошибок. 
По некоторым данным, архив попал 
в Сеть по халатности одного из 
партнеров компании. Фирма про- 
сит игровую общественность не обращать внимания на это недо- 
разумение и не придавать ему большого значения. Заодно сооб- 
щается, что сроки выхода проекта не изменились. - Д.К. 


Так, скорее всего, будет 
выглядеть лицевая сторона 
коробки 


Убей Кеннеди! 


Симулятор Au Харви Освальба J < 
Компания TrafficGame разра- МЕНЯ 
ботала игру JFK Reloaded, в осно- 
ве которой лежат факты и домыс- 
лы, связанные с убийством Робер- 
та Кеннеди. Девелоперы попыта- 
лись восстановить последние ми- 
нуты жизни президента, воссоз- 
дать обстановку и атмосферу того 
времени. В качестве источника ин- 
формации использован отчет ко- 
миссии Уоррена. Мог Ли Харви 
Освальд (Lee Harvey Oswald) произвести три выстрела за столь короткий 
срок и вообще стрелял ли он? TrafficGame также собирается использо- 
вать свой продукт в качестве обучающего материала по курсу америка- 
нской истории. Основной целью игры будет являться убийство Кеннеди. 
Игрокам придется руководить непосредственно Освальдом. Клиент уже 
можно скачать с сайта jfk-reloaded.com, стоимость - $10. — Д.К. 


Такого урода и убить не жалко 


Сацнотреко побоут no миру 


Музыка из шар с концертной сцены 

Компания Mystical Stone Entertainment сообщила, что в 2005 году старту- 
ет всемирный музыкальный Typ Video Games Live, где будут исполняться са- 
ундтреки из таких игр как Medal of Honor, Tomb Raider, Myst, Metal Gear 
Solid, Advent Rising, Beyond Good and Evil, Prince of Persia, Splinter Се! ит.д. 
Организаторы собираются устроить на сцене некое шоу, которое должно 
проиллюстрировать развитие игровой индустрии. Это уже не первый кон- 
церт, посвященный играм, - не так давно в Японии состоялось представле- 
ние, полностью основанное на музыке Final Fantasy. Точные сроки VGL пока 
не сообщаются, известно лишь то, что туром по США дело не ограничится. 


- Д.К. 


Так все и будет 


Стратегия для поклонников Star Wars 
Какое-то время назад появились 
слухи о том, что создатели серии 
Command & Conquer, ныне объеди- 
нившиеся под флагом Petroglyph, 3a- 
нимаются разработкой RTS по моти- 
вам популярного фантастического 
фильма. Мнения по поводу первоис- 
| точника будущей игры разделились. 
Одни утверждали, что новый проект 
основан на сериале Star Wars, другие 
- на сериале Lord of the Rings. Теперь 
директор LucasArts Джим Уард раз- 
веял сомнения: в скором времени иг- 
роки получат возможность приме- 
рить на себя роль полководца звезд- 
ных армий. "Мы всегда хотели создать оригинальную игру по 
мотивам Star Wars вроде той, которую сейчас разрабатывает 
Petroglyph. Эта игра сможет расшевелить жанр стратегий и 
придать ему новое направление. Мы планируем сбалансиро- 
вать геймплей таким образом, чтобы играть было интересно, 
как хардкорным геймерам, так и начинающим", - заявил 
Джим. Выход продукта запланирован на будущий год. - Д.К. 


Очередная серия уже 
близко 


Основатель EA не любит корпорации 

В рамках мероприятия Nite to 
Unite юг Kids приз в номинации 
“За вклад в развитие индустрии иг- 
ровых развлечений" получил один 
из основателей Electronic Arts Бинг 
Гордон. Напомним, что на данный 
момент ЕА является самым мощ- 
ным издательством в мире. Что 
любопытно, призер позволил се- 
бе выпустить несколько критических стрел в адрес нынешне- 
го курса компании: "Корпоративный путь развития постепен- 
но разрушает царившую раньше атмосферу дружбы и доб- 
рых товарищеских отношений". — В.Ч. 


Gaman~ 1 - ~~~ & 


Бинг Гордон 


С.0.Рокседьмой возвращается 


Eidos вновь потребовались услуги киллера 

Eidos сообщила, что в следующем году появится оче- 
редная игра, повествующая о нелегких буднях наемного 
убийцы. Новый проект, разрабатываемый Io Interactive, 
получит название Hitman: Blood Money. По сюжету герой 
игры Агент 47 расстанется с организацией ICA, которая на 
протяжении долгого времени снабжала его заказами, и 
отправится в Америку "на заработки". НВМ будет основы- 
ваться на шенном движке Glacier, который, по заявле- 
ниям разработчиков, сможет установить "новую планку 
в области графики и реалистичности". Более подробной ин- 
формации пока нет, на официальном сайте красуется лишь 
обнадеживающая надпись "Coming 2005". - Д.К. 
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Набор с игрой и 
манипулятором 


NEWS 


На зависть богам! 


Компания MagiTam раз- 
рабатывает квест под назва- 
нием Journey to Wild Divine. 
Особенностью проекта явля- 
ется то, что игроку не понадо- 
бится использовать клавиату- 
ру, мышку или джойстик. Де- 
велоперы придумали новый 
способ управления: к пальцам 
пользователя присоединяют- 
ся три датчика, снимающие такие показате- 
ли, как пульс, учащенность дыхание, напря- 
жение мыцц и т.п. Контролируя собственные 
биопараметры, игрок и будет управлять пер- 
сонажем, решая головоломки и продвигаясь 
по сюжетной линии. Таким образом девело- 
перы надеются продемонстрировать воз- 
можности "самоуправления" человеческим 
телом в более доступном виде, чем, напри- 
мер, йога. Работы над проектом ведутся ме- 
нее года, но MagiTam уже договорилась 
с компанией Deepak Chopra об издании свое- 
го детища. При этом разработчики, похоже, 
не сомневаются в успехе, т.к. ими запланиро- 
ваны еще два аналогичных проекта. - Д.К. 


Задержка в пути 

Маркетологи не любят конкуренцию 

SEGA Europe сообщила о том, что Immortal 
Cities: Children of the Nile He появится в продаже 
в срок. Аналитики посчитали, что выпуск про- 
екта в рождественские праздники будет невер- 
ным маркетинговым ходом, так как игра не 
сможет на равных конкурировать с монстрами 
вроде Half-Life 2. Новая дата релиза - 28 февра- 
ля 2005 года. В оставшееся до выхода время 
фирма займется раскруткой проекта в сред- 
ствах массовой информации. - Д.К. 


Нильский крокодил вам маркетолог! 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 


Вам хочется песен? Их есть у меня 


ЕЙ занялась покорением музыкального Олимпа 

Мы уже привыкли к тому, что игровые студии заключают договоры с му- 
зыкальными компаниями на использование тех или иных композиций в своих 
проектах. Похоже, обратный процесс тоже начался. 
Electronic Arts подписала контракт с Cherry Lane Music 
Publishing, согласно которому создается совместное предп- 
риятие под названием Next Level Music. Сфера его деятель- 
ности - поиск исполнителей для записи саундтреков игровых 
проектов. Естественно, права на записанные композиции бу- 
дут принадлежать ЕА. 

Также NLM займется лицензированием музыки из про- 
дуктов издательского гиганта для фильмов, рекламных роли- 
ков, звонков для мобильных телефонов ит.п. На данный мо- 
мент Cherry Lane является одной из крупнейших звукозапи- 
сывающих компаний в Северной Америке и обладает права- 
ми на более чем 100 тыс. композиций. - Д.К. 


Вот на таком Les Paul играл один из нынешних боссов EA 


золотые Джойстики уже раздали 


DOOM 3 - самый-самый в этом 2009 

Стали известны результаты конкурса Golden Joystick Awards 2004. 
Игрой года для РС была признана DOOM 3, завоевавшая награду в нелег- 
кой борьбе с Far Cry и X2: The Threat. Кроме того, блокбастеру от id 
Software достался приз как лучшей игре года для всех платформ. Изда- 
телем года по праву была признана Electronic Arts. Звание онлайн-игры 
года получила Battlefield Vietnam. Победители выбирались путем голосо- 
вания на официальном сайте GJA 2004. Церемония награждения состоя- 
лась в Лондоне в Park Lane Hotel. 


ESTABLISHED 1982 


Игра года для PC - DOOM 3 (Activision) 

Онлайн-игра года - Battlefield Vietnam (EA Games) 

Издатель года - Electronic Arts 

Онлайн-магазин года - Amazon.co.uk 

Железо года - GBA SP NES Classic Edition 

Непризнанный герой года - The Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay (VU Games) 

Игра года по мнению редакторов игровых иданий - Pro Evolution Soc- 
cer 4 (Konami) 

Человек года - Уоррен Спектор (Warren Spector, Ion Storm) 

Самая ожидаемая игра к Рождеству - GTA San Andreas (Rockstar Са- 
mes) 

Самая ожидаемая игра 2005 года - The Legend of Zelda (Nintendo) 

Абсолютно лучшая игра года - DOOM 3 (Activ -Д.К. 


Аниматор 03 покидает id Software 

Фред Нилсон уходит из id Software в 
Dreamworks Animation. Данный шаг объ- 
ясняется тем, что в свое время Фред при- 
ложил руку к созданию культового ани- 
мационного фильма "Шрек", и сейчас он 
желает принять участие в работе над его an 
третей частью. — В.Ч. 4 
Фред Нилсон: Джонни, ты клевый чувак, но | № | 
сердцу не прикажешь у | 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Atari gonoausem список 

Издательство Atari в своем закрытом плане Ha буду- 
щий финансовый год обновило список игр, выходящих на 
РС. Теперь в нем фигурируют такие названия, как 
Civilization IV, Enemy in Sight и Chronos. Если с первым 
тайтлом все более или менее по- 


нятно — грядет продолжение ле- 
гендарной стратегии Сида Мейе- 


ра, официальный анонс которой 
состоится в первом квартале 2005 
года, то с двумя другими еще 
предстоит разобраться. По поводу 
Enemy in Sight известно лишь то, 


что это будет шутер (сейчас даже SID) MEIER'S PIRATES! 
не ясно, от какого лица). Chronos и ИАЗТОВЕЯ МОУ 


вовсе скрывает свой жанр, но при | {Gn Eprors CHOICE AWARD-92/10 
этом он не имеет ничего общего | пмЕемлолиме 

с недавно анонсированным “Хро- | COOLEST VIDEO GAMES 2004 
носом” от создателей Will Rock из 

Saber Interactive. — В.Ч. 


За неиме 


ием четве 


ой "Цивы"', 


довольствуйтесь пока "Пиратами!" 


CIVIIL COMPLETE 


Pas 


$ ` EMPIRE pe 


й 


Из под славного, из под города, из под Мурома... 


Принадлежащее Lionhead Studios внутреннее подразде- 
ление Intrepid Computer Entertainment прекратило работу над 
симулятором каменного века ВС. О печальной новости пове- 
дал официальный сайт компании The Lionhead Times. Впрочем, 
у нас все еще остается шанс вжиться в роль вождя племени, 
так как проект отправляют лишь в морозильную камеру. Сло- 
во автору концепции игры Питеру Молинье: "Для меня всегда 
было нечеловечески трудно прекратить создание какой-либо 
игры. Когда речь заходит о проекте с огромным потенциа- 
лом, каким обладает ВС, то становится обидно до слез. Мы 
надеемся, что со временем сможем возобновить работу над 
этим проектом, сейчас же мы постараемся занять как можно 
больше сотрудников Intrepid Computer Entertainment разра- 
боткой других игр нашей компании". — В.Ч. 
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Будут отоуваться викинги 


Вместо 161 3 - стратегия 
Вместо ожидаемого анонса Project IGI 3, 
норвежская компания Innerloop Studios зая- 
вила о том, что сейчас ее сотрудники вовсю 
трудятся над пока 
что официально не 
анонсированной 
стратегией в ре- 
альном времени, 
чей сюжет базиру- 
ется на древних 
сказаниях о викин- 
гах. Ориентиро- 


вочная дата выхо- 


да скандинавского 
эпика — середина 
2006 года. — В.Ч. 


Плывите, викинги, 
плывите 


Activision стала богаче 


Генеральный директор Activision Роберт Котик 


Activision обнародовала итоги финансовой деятельности за 
третий квартал сего года. С июля по сентябрь компания выпусти- 
ла целую когорту качественных игр, за что была вознаграждена 
подъемом уровня доходов до $310,6 млн., что на 164 процента 
превышает прошлогодние показатели ($193,1 млн.). Чистая при- 
быль равняется $25,5 млн. ($0.17 на акцию), тогда как год назад 
третий квартал принес лишь десятимиллионные убытки. Лучше 
всего продавались DOOM 3 и Spider-Man 2 (приставочная вер- 
сия). Кстати, детище id Software установило рекорд издатель- 


Лишний DICE не помешает 


Созратели серии u2p Battlefield прощаются с независимостью 

Electronic Arts в скором времени полностью выкупит Digital Illusions CE 
(DICE). Этот шаг продиктован тем, что североамериканское издательство 
заключило эксклюзивный договор со знаменитой шведской компанией на 
распространение ее продукции в течение 15 лет. Сейчас Electronic Arts 
принадлежит лишь 19 процентов акций DICE. Недостающая часть будет 
приобретена 27 декабря сего года. В этот же день акции компании должны 
быть сняты с торгов на рынке ценных бумаг. — В.Ч. 


Этот боец из Battlefield 2 будет воевать 3a Electronic Arts 


ства по самому резвому старту. В день мировой премьеры иг- 
ры за ней выстроились огромные очереди из заждавшихся рели- 
за покупателей. Генеральный директор Activision Роберт Котик 
надеется, что успешные продажи Rome: Total War и Call of Duty: 
United Offensive помогут поднять планку годовой выручки до 
$1,15 млрд. , ачистой прибыли - до $112,5 млн. ($0.75 центов на 
акцию). Помимо этого он отметил, что в следующем году од- 
ним из основных источников пополнения кассы станет намечен- 
ный на март DOOM 3: Resurrection of Evil. — В.Ч. 


Дело DirectX 9.0 живет и побеждает 
Вицеокарты продолжают приносить прибыль 
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С такими пиарщицами... 


NVIDIA опубликовала отчет за третий квартал 2005 финансо- 
вого года (закончился 24 октября). Доход компании увеличился 
на $29,5 млн. и составил $515,6 млн. При этом чистая прибыль 
выросла в четыре раза и достигла отметкив $25,9 млн. или $0,15 
на акцию. За прошедшие три месяца NVIDIA смогла увеличить 


Om перестановки слагаемых... 


Half-Life 2 вышел. Что дальше? 

Многострадальный Half-Life 2 вышел, и многие уже за- 
даются вопросом: чем же займется Valve Software в 2005 
году. Гейб Ньювелл поделился своими ближайшими плана- 
ми. После непродолжительного отпуска его компания с но- 
выми силами засядет 3a Half-Life 3 и воскресит уже многи- 
ми заживо похороненный проект Team Fortress 2. Не иск- 
лючено, что в следующем году мы увидим полноценный 
адд-он к Half-Life 2, в котором нам поведают историю глав- 
ной героини третьей части Эликс - дочери доктора Вэйнса 
и, по совместительству, пассии Гордона Фримена. Причем 


Гейб Ньювелл просит не доверять различным ориентиро- 
“Я уверен, что мы опять напорта- 


вочным датам релизов: 
чим со сроками”. — В.Ч. 


“Вы там у себя смеетесь, а мне тут еще с инопланетянами 
сражаться надо” 


долю видеокарт с поддержкой DirectX 9.0 с 26% до 64%. Так- 
же в этом квартале компания выпустила три новых изделия: 
GeForce 6600 GT, 6600 и 6200. При этом производство видео- 
адаптеров, основанных на процессорах GeForce 6, увеличи- 
лось на 500%. Всего за девять месяцев этого финансового го- 
да фирма получила доход в размере $1,44 млрд., что на 
$90 млн. превышает показатели за аналогичный период прош- 
лого года. Чистая прибыль составила $52,3 млн. или $0,30 на 
акцию (в 2004 году за тот же период эта сумма равнялась 
$50,3 млн. или $0,29 на акцию). - Д.К. 


COV рапортует о достижениях 

CDV опубликовала отчет за третий квартал этого финансо- 
вого года (по 30 сентября). За прошедшие три месяца компа- 
ния получила доход в размере $5,82 млн. , что выше прошло- 
годних показателей на 23%. Правда, чистая прибыль снизи- 
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лась Ha $860 тыс. и составила всего $0,5 млн. За девятимесячный 
период доход достиг $16,36 млн. против прошлогодних показа- 
телей в $15,37 млн., чистая прибыль составила $1,86 млн. (в 
2003 году за тот же период она равнялась $5,58 млн.). К концу 
этого финансового года аналитики прогнозируют доход в райо- 
не $21,08-21,7 млн. При этом в 2005 году доход с продаж дол- 
жен увеличиться вдвое, благодаря выходу таких игр, как "Каза- 
ки 2: Наполеоновские войны", Codename: Panzers - Phase Two и 
"Блицкриг 2" - Д.К. 


Midway выходит из кризиса 

Издательство Midway отчиталось пе- 
<>) MIDWAY ред акционерами за третий квартал. До- 
— Ходкомпании составил $17 млн., тогда как 
12 месяцев назад за аналогичный период было выручено лишь 
$11,6 млн. (рост - 47%). Убытки равняются $13,9 млн., что ока- 
залось ниже изначально предполагаемой суммы на $2,8 млн. (в 
прошлом году - $23,3 млн.). Основными источниками пополне- 
ния кассы стали The Suffering и приставочная NBA Ballers. Годовой 
доход обещает добраться до планки в $162 млн., но при этом 
ожидаются 20-миллионные убытки. Президент Midway Дэвид, 
Цукер исполнен оптимизма: “Для игровой индустрии скоро нас- 
тупит очередной переходный период, и на этот раз мы капиталь- 
но к нему подготовились. Последний такой период прошел для 
нашей компании не совсем удачно. Мы упустили целую кучу 
возможностей завоевать важные отрасли рынка. Зато сейчас 
мы предпринимаем очень важные шаги, чтобы к 2007 году ока- 

заться на коне". — В.Ч. 


... HO перспективы светлые? 


THO Gegueem и ждет “Сталкера” 

ТНО обнародовала отчетность за второй квартал текущего 
финансового года. С 1 июля по 30 сентября доход компании сос- 
тавил $96,3 млн., убытки оказались в размере $6,4 млн. (минус 
$0.16 на акцию). Стоит отметить, что в прошлом году за анало- 
гичный период доход издательства равнялся $126,5 млн., а чис- 
тая прибыль - $3,6 млн. ($0.09 на акцию). Впрочем, финансовые 
аналитики изначально предрекали более крупные потери — по 
двадцать центов на акцию. 

Стартовавшее 1 апреля первое финансовое полугодие при- 
несло THO $184,5 млн., что повлекло за собой $3 млн. убытков 
($0.27 на акцию). Несмотря на это, президент издательства Эд- 
вард Зинсер планирует закончить финансовый год с доходом 
в размере $680 млн. и таким образом получить ощутимую при- 
быль. Дело в том, что еще не подсчитаны денежки, полученные 
от успешных продаж Warhammer 40,000: Dawn of War и РС-вер- 
сии комбатсима Full Spectrum Warrior, да и проданные 2,5 мил- 
лиона дисков The Incredibles тоже кое-что значат. 

Из финансового отчета также стало известно, что релиз не- 
давно приобретенной издательством гоночной аркады Juiced Ha- 


Зачистка района от багов идет полным ходом 
SS хе хе, 
ey чает 


\ Аль УЖ 
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бывего. 


мечен на лето 2005 года, a дата выхода S.T.A.L.K.E.R.: Shadow 
of Chernobyl переносится с первого квартала на май. Слова ус- 
покоения для многочисленных фанатов игры от руководителя 
РВ-службы украинской компании GSC Game World: "Мы благо- 
дарны компании ТНО за то, что она согласилась дать нам время, 
необходимое для реализации всего потенциала игры 
S.T.A.L.K.E.R. Учитывая высокую степень ожидания игры, a так- 
же то, насколько команда близка к достижению поставленной 
цели, мы посчитали нерациональным выпускать ее, пока мы 
полностью не уверены в стабильности, сбалансированности и ин- 
тересности игры на каждом этапе. Это нелегкое для нас реше- 
ние. Однако, в конечном итоге, я считаю его правильным, хотя, 
возможно, оно и огорчит некоторых игроков. Со своей сторо- 
ны, мы можем лишь заверить их в том, что максимально эф- 
фективно используем отданное время, чтобы достичь наилуч- 
шего результата". — В.Ч. 


Копейка к копеечке 


Atari верит в светлое будущее 


Глядя на скриншот из Pirates!, понимаешь, что у руля издательства 
стоят люди, разбирающиеся в тонкостях психологии рядового иг- 
рока 


Похоже, издательство Atari начинает постепенно выходить 
из кризиса. В третьем квартале сего года доходы компании сос- 
тавили $71,4 млн. , что на 18% выше прошлогодних показателей. 
Увы, этого оказалось не достаточно для того, чтобы получить 
прибыль: расходы превысили доходы на $16,89 млн. и отрази- 
лись 14-центовым бременем на каждой акции. Впрочем, 
в прошлом году убытков за аналогичный период было на 14% 
больше. Руководство Atari не унывает и 3a три следующих меся- 
ца планирует увеличить доходы до $160-175 млн. и извлечь из 
них $15-20 млн. чистой прибыли. Стоит отметить, что руковод- 
ству компании приходится экономить буквально на каждой ме- 
лочи. Например, в минувшем квартале финансирование иссле- 


довательского отдела было урезано Ha $6 млн. Помимо это- 
го снижено количество издаваемой продукции. Если в этом 
году в свет вышло 75 игр, то в следующем их будет ровно 50. 
- В.Ч. 


Чо\\о00 рапортует об успехах 


Думаете, очередная серия о персидском принце! Не угадали, 
это третья Готика 


Австрийцы из JoWooD подвели итоги за третий квартал се- 
го года. С июля по сентябрь получено 12,5 млн. дохода, из 
которых чистой прибыли оказалось 1,2 млн. Это на 20% вы- 
ше прошлогодних достижений. К декабрю компания собира- 
ется заработать 23-25 млн., а чистая прибыль должна дос- 
тичь примерно €3 млн. В 2005 году JoWooD планирует значи- 
тельно пополнить свой банковский счет посредством выпуска 
Stargate, Gothic 3, SpellForce 2 и второй части Hotel Giant. — 
В.Ч. 


Vivendi с нетерпением жрет четвертый квартал 
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В WoW народ ломанулся толпами 
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Дела Vivendi Universal Games по-прежнему не желают ид- 
ти на поправку. Об этом свидетельствуют подведенные фи- 
нансовые итоги третьего квартала. По состоянию на 30 сен- 
тября доход издательства еле-еле добрался до $81,3 млн., 
что на 18% ниже далеко не самых выдающихся прошлогодних 
результатов за аналогичный период. Правда, тогда вышли та- 
кие хиты, как Warcraft 3: Frozen Throne и Homeworld 2, а сей- 
час основным источником пополнения кассы стал приставоч- 
ный The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Вау. За де- 
вять месяцев оборот компании составил лишь $211 млн. Bnpo- 
чем, ситуацию коренным образом должны изменить прода- 
жи мегаблокбастеров Half-Life 2 и World of Warcraft. — В.Ч. 


Акелла 


e of Persia 


UBISOFT 


у ъ 
oe RS { 
: > 
4 = > 
к + ‘ 
vd 
< (f° * 
2 > ty 
“ 3 
м . у» > 
р в я 
< й. ca гу; 
| 
a 
5 + 


© 2004 “Akella”, © 2004 “Ubisoft” 

Все права защищены. 

Нелегальное копирование преследуется 
игры с доставкой www.cdgames.ru , 

оптовая продажа: (095)363-4614 

тех.поддержка - support@akella.com 

представитель на Украине -"Мультитрейд" 

www.multitrade.com.ua 


Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” 


© 2004 Ubisoft Entertainment. Based on Prince of Persia® created by Jordan Mechner. А! Rights Reserved 
Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. Prince of Persia 
and Prince of Persia Warrior Within are trademarks of Jordan Mechner used under license by Ubisoft Entertainment. 


NEWS 


Battlefield приносит своим создателям хорошие деньги 

На оптимистичный лад настраивают экономические показа- 
тели Digital Illusions CE. В этом году шведская компания зарабо- 
тала с первого по третий квартал {19 млн. (по сравнению с ана- 
логичным периодом 2003 года, произошла прибавка на 23 про- 
цента), а чистая прибыль составила 4,6 млн. Данный показатель 
обставляет прошлогодние доходы на 30% благодаря невероятно 
высокому уровню продаж игр серии Battlefield, чей совокупный 
тираж перевалил за отметку в 4,4 млн. Tak, Battlefield Vietnam 
чуть-чуть не хватило до преодоления планки в миллион копий. 

В финансовом отчете Digital Illusions CE также поведала 
о сумме, которую она выделила на приобретение нью-йоркской 
конторы Trauma Studios (разработчик мода Desert Combat к 
Battlefield 1942) — $500 тыс. Сейчас сотрудники Trauma Studios 
вовсю корпят над некой секретной игрой, которая строится Ha 
новеньком графическом движке от Battlefield 2. Bce что о ней 
известно, - ориентировочная дата релиза - конец 2006 или нача- 
ло 2007 года. - В.Ч. 


Не ходите девки в хакеры 


Гейтс борется с корпоративным злом 
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“Сержант, в следующем году мы должны заработать еще больше 
денег” 


Алло, мы шцем таланты 


беагвох испытывает дефицит кадров 


White Knuckles Games анонсировала 
Singularity - киберпанковский шутер oT 
третьего лица с элементами RPG. Как и по- 
ложено продуктам подобного жанра, 
действие развернется в эпоху высокого раз- 
вития электронных технологий. Разумеется, 
власть на Земле окажется сконцентрирован- 
ной руках нескольких огромных корпораций. 

Запланировано сразу два главных персо- 
нажа. Первый — юная хакерипа по имени Та- 
ли Гейтс (символичная фамилия, не правда 
ли?). В ходе очередной зачистки трущоб она 
была поймана сотрудниками корпорации 
“Транстар” и стала частью их огромного экс- 
перимента. В голову девушки вживили ней- 
ростимулятор, и теперь она занимается тем, 
что в течение 20 часов в сутки отлавливает 
хакеров. К 19-ти годам такой бешеный ритм 


Похоже, сотрудники Gearbox Software изначально переоценили свои 
возможности. Иначе чем объяснить тот факт, что к разработке милитарис- 
тического шутера от первого лица Brothers in Arms компания привлекает сту- 
дентов технических вузов и хорошо зарекомендовавших себя создателей 
модов? Сейчас руководство компании занято поиском непрофессиональных 
дизайнеров уровней, программистов и специалистов по З)-моделированию. 
В ближайшее время с целью розыска молодых дарований будет запущена 
специальная программа под названием COGS (Contractors of Gearbox 
Software). Найденные с ее помощью специалисты будут трудиться над офи- 
циально не анонсированной Brothers in Arms 2. О том, что данный проект уже 
находится на стапелях, сообщил военный консультант Gearbox Software пол- 
ковник Джон Антал. На своей лондонской пресс-конференции он сказал сле- 
дующее: “Да, мы работаем над сиквелом. Мы хотим проследить за тем, как 
сложится судьба главного героя сержанта Мэтта Бакера на протяжении всей 
Второй мировой. Нам кажется, что комьюнити обязательно захочет увидеть 
продолжение истории, о которой мы расскажем в первой игре". Также Ан- 
тал заявил, что во второй части планируется высадка десанта на территории 
оккупированной фашистами Голландии и сражение при Балге. — В.Ч. 


работы дал о себе знать. Нашпигованный 
электроникой мозг стал все чаще сбоить. По- 
этому руководство корпорации приняло ре- 
шение попросту сдать Гейтс в утиль. Второй 
персонаж — сидящий за решеткой главарь 
уличной банды подростков Дамеон Гейдж. 


Именно ему и Тали суждено стать главными 
актерами кровавого спектакля. Вместе с дру- 
гими пленниками, “Транстар” помещает на- 
ших героев в фирменный автобус и, дабы 
очернить своих конкурентов из корпорации 
“Енком”, инсценирует вооруженное нападе- 


Brothers in Arms. Спасайся, кто может! Студенты деревню смоделировали! 


ние. Что из этого получится, мы узнаем во € 
второй половине 2005 года после релиза < 
Singularity. — В.Ч. 
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Все лучшее — детям 


THO обновила права на “игроизацию” детских передач 
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THQ продлила до 2010 года очень выгодный контракт 
с популярным телеканалом Nickelodeon. По его условиям, 
издательство за $75 млн. получило эксклюзивное право 
создавать игры по мотивам известных детских передач. 
В опубликованном по этому поводу пресс-релизе рулевые 
THQ утверждают следующее: “Это соглашение позволит 
нам выпускать игры, предназначенные для детей от 6 до 14 
лет, в основу которых ляжет интеллектуальная собствен- 
ность Nickelodeon. Приобретенные права распространяют- 
ся, как на уже существующие творения, так и будущие 
мультипликационные сериалы и полнометражные анима- 
ционные фильмы”. — В.Ч. 


Объединение Японии 


Takeda 2 будет что показать 

Magitech Corporation анонсировала Takeda 2. Как и 
первая часть, сиквел предлагает окунуться в эпоху японс- 
кой феодальной раздробленности и “огнем & мечем” объе- 
динить под своим началом все воинствующие кланы. На сей 
раз действие развернется в 15-16 веках в так называемый 
период Сенгоку (1482-1558). 

Принципы построения геймплея больше всего смахива- 
ют на популярный стратегический сериал Total War. Вы 
контролирует не горстки юнитов, а полноценные подразде- 
ления. К 2005 году они научатся держать строй, а также об- 
заведутся очками морали и усталости. Пожалуй, самая ин- 
тересная новинка — это цепочка отдачи приказов. Сначала 
команды направляются к старшим офицерам, а те, в свою 
очередь, передают ваши слова младшим по званию. 

Стоит отметить, что первый Takeda вырос из люби- 
тельского проекта, который стал одним из победителей 
Independent Games Festival 2001. За три года разработчики 
подтянули качество графики, которая все же не дотягива- 
ет до красот Rome: Total War. — В.Ч. 


Зимние баталии обещают стать красочным зрелищем 
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Главный герой игры — робот- 
ны по имени D-Titus 
з решил прекратить свои 
скитания по Вселенной и в кои- 
то веки найти постоянную рабо- 
. Для этой цели он решает 
посетить Chimera — главный 


город планеты роботов Scrap- 
land. Однако он даже не 
подозревает, в какой безумный 
водоворот событий его 
вовлечет судьба-злодейка... 

Если вам по душе свобода игр 
СТА-серии, научная фантас- 
тика и здоровый юмор, то Scra- 
pland однозначно для вас. 
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тор и Уилл Райт. — В.Ч. 


B прошлом году семинары проходили именно 


таким образом 


Что-нибудь ga обломится 


Вымогательство по-американски 


McKooL SMITH 


A PROFESSIONAL CORPORATION ® ATTORNEYS 


В конторе работает около 70 адвокатов, 
которые защищают интересы порядка 500 
компаний 


Некая техасская юридическая кон- 
тора McKool Smith обратилась в суд 
с заявлением, в котором она обвиняет 12 
крупнейших игровых издательств в на- 
рушении авторских прав в области соз- 
дания алгоритмов трехмерной графики. 

В числе прочих тень пала на 
Electronic Arts, Take Two Interactive, 
Vivendi Universal Games u Activision. 
Истец заявляет, что ему принадлежит 
патент 1998 года, в котором закрепляет- 
ся исключительное право на примене- 
ние загадочной технологии по организа- 
ции управления выводимым на экран 
монитора трехмерным изображением. 
Получается, что все до единого компью- 
терные игры нарушают данное право, 
а ведущие компании должны понести за 
это наказание по всей строгости амери- 
канского закона. В общем, McKool Smith 
таким нехитрым способом попросту пы- 
тается, извините за сленг, “на шару 
срубить целую кучу бабла”. Обвиняе- 
мые издательства тут же врубили за- 
щитный механизм и привлекли на свою 
сторону целую кучу ведущих адвока- 
тов. Те, посовещавшись, признали иск 
высосанным из пальца, а приложенную 
к нему ксерокопию патента смехотвор- 
ной филькиной грамотой. 


проведения 
Developers Conference 2005, а также оглашены 
фамилии некоторых специально приглашенных 
"лекторов". Отмечающий в этом году свое 16- 
летие фестиваль пройдетс 7 по 11 марта в Сан- 
Франциско в Moscone Center. Уже сейчас из- 
вестно, что в конференции собираются при- 
нять участие такие титаны игровой индустрии, 
как Питер Молинье, Тим Суини, Уоррен Спек- 


Bungie делает выбор 


Сате 


Новогодний подарок от Bungie 


На этом жадные до легкой наживы 
юристы не остановились. Спустя нес- 
колько дней от McKool Smith последо- 
вал новый иск, где техасцы уже “наез- 
жают” на 19 богатейших фирм, специа- 
лизирующихся на производстве высо- 
котехнологичного компьютерного “же- 
леза”. Только теперь в качестве доказа- 
тельства приведено аж шесть патентов. 
Например, один из них носит название 
“Методы и средства модификации 
цветных изображений”. В 1992 году он 
был выдан фирме Tektronix, которая 
в последствии продала его находчивым 
адвокатам. 

Самое интересное, что в этом деле 
McKool Smith придерживается той же 
тактики, что и в случае с производите- 
лями игр: угроза доведения дела до су- 
дебного разбирательства и получение 
компенсации во внесудебном порядке 
за отзыв иска. В списке “нарушителей” 
засветились Acer, Hewlett Packard, 
Dell, IBM, Toshiba, Fujitsu, Matsushita, 
JVC и Sharp. Если учесть, что в США 
тяжбы длятся долгое время и обходятся 
очень дорого, не исключен вариант, что 
“обвиняемые” попросту предпочтут 
скинуться вымогателю на “успокои- 
тельное”. Это будет стоить куда дешев- 
ле, чем гонорары адвокатов и испорчен- 
ные нервы акционеров. — В.Ч. 


С богатыми не судись? 


EA обвиняется в нарушении 

шрудового законоцательства 

Громкий скандал разгорелся вокруг 
условий труда в игровой индустрии. Ис- 
тория началась с того, что на просторах 
интернет-сервиса LiveJournal появи- 


Oni 2? Вполне возможно 


Bungie собирается возродить находящийся вот уже три года в замо- 
розке проект Phoenix. Джо Стейтен, отвечающий в Bungie за производ- 
ство заставок, сообщил, что он уже приступил к работе над игровыми ро- 
ликами. Причем не только к фантастическому экшну Phoenix, но ик Oni 


2. Косвенно реанимация подтверждается тем, что в своих многочислен- 
ных интервью студийный менеджер Bungie Питер Парсонс не перестает 
утверждать, что следующим проектом станет все что угодно, но только не 
Hale's: — В. 


лось обличительное письмо. Его автор 
(кстати, он пожелал остаться неизвест- 
ным) высказал целый ряд претензий 
относительно внеурочной работы 
в стенках могущественной североаме- 
риканской компании. Если верить ано- 
ниму, то сотрудники многочисленных 
студий Electronic Arts работают семь 
дней в неделю по 12-13 часов день, но 
при этом не получают за сверхурочные 
часы ни цента. Дело доходит до того, что 
по выходным хорошо зарекомендовав- 
ших себя девелоперов отпускают домой 
чуть пораньше. В общем, налицо явное 
нарушение трудового законодатель- 
ства, тогда как руководство издатель- 
ства наивно полагает, что подобное по- 
ложение вещей является нормальной 
практикой. 

Публикация получила огромный ре- 
зонанс в игровой прессе. Как в онлайно- 
вой, так и в печатной. Чуть позже 
к скандальному посту Ha LiveJournal 
присоединилось еще несколько чело- 
век, представившихся сотрудниками 
ЕА. Одни дополнили обескураживаю- 
щую информацию новыми доказатель- 
ствами, другие же, наоборот, рьяно до- 
казывали, что драконовские меры со 
стороны руководства — всего лишь 
страшные сказки. Хотя ни для кого не 
секрет, что во многих девелоперских 
конторах во время авралов люди днюют 
и ночуют в офисных стенах. 

Портал Gamespot копнул поглубже 
и обнаружил, что дизайнер The Sims 2 
Джейми Киршенбаум еще в июле подал 
в суд исковое заявление, в котором он 
просил предоставить ему компенсацию 
за сверхурочную работу. Сейчас его де- 
лом занимается адвокат Роберт Шуберт 


Король мотокросса перебираются на РС 

Мотосимулятор MTX: Mototrax в самое ближайшее время 
будет портирован на РС канадской студией Веепох. Причем 
разработчики оригинальной приставочной версии из Left Field 
Productions выступят в роли консультантов, а изданием зай- 
мется компания Aspyr Media. В игре геймеру дадут поиграть 
за короля мотокросса Трэвиса Пастранса и дюжину других 
профессиональных спортсменов. Суть MTX: Mototrax прос- 
та: в режиме карьеры необходимо как можно лучше высту- 
пить в рамках различных соревнований и на заработанные 
деньги накупить кучу наворотов для своего байка. Если этот 
способ времяпровождения покажется скучным, то в игре 
предусмотрен специальный редактор трасс. - В.Ч. 


Высоко прыгнуть — это только полдела. Главное — удачно 
приземлиться 


из маленькой юридической фирмы Schubert & Reed. Во- 
одушевленные манифестом неизвестного разработчика, 
несколько сотрудников Electronic Arts намерены превра- 
тить данный иск в групповой. В нем ответчику будет 
предъявлен целый ряд серьезных дополнительных обви- 
нений. 

Хотя не все так гладко, как может показаться на пер- 
вый взгляд. Для того чтобы подать коллективный иск, необ- 
ходимо предварительно доказать, что данные товарищи 
работали в одном и том же коллективе. Шуберт утвержда- 
ет, что сделать это будет очень не просто, так как юристы 
EA постоянно вставляют ему палки в колеса. 

Образовавшийся конфликт разросся до таких разме- 
ров, что издательство срочно занялось поиском маститых 
адвокатов, специализирующихся в области трудового пра- 
ва. Ситуацией не на шутку обеспокоилась международная 
Ассоциация разработчиков игр (IGDA). На ее официальном 
сайте появилось открытое письмо к разработчикам, в кото- 
ром ассоциация призывает всех боссов от игровой индуст- 
рии уделять как можно больше внимания условиям труда. 
Свои слова она подкрепила статистикой из недавно прове- 
денного исследования. Выяснилось, что по различным при- 
чинам 61 процент девелоперов трудится сверхурочно, из 
них 43 процента постоянно испытывают стресс. Примерно 
одна треть респондентов не собирается оставаться в игро- 
вой индустрии на долгое время, поэтому они находятся 
в постоянном поиске иных источников заработка. Впрочем, 
IGDA не пытается свалить всю вину Ha алчных руководи- 
телей и объясняет сложившуюся ситуацию еще и тем, что 
зачастую сами разработчики не способны толком организо- 
вать свой труд. - В.Ч. 


В один не такой уж прекрасный 
день простому российскому парню 
Лехе Чайкину пришла повестка из 
военкомата, и юный раздолбай 
отправился защищать Родину. В 
воинской части помимо строевой 
ходьбы и физических упражнений 


и 


‚ его ждут увлекательные прик- 
| лючения, новая любовь в лице 
‚ медсестры Кати и разоблачение 
= коварного заговора с участием 
| коррумпированного генерала и 
‘ | арабских террористов... 
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Уоррен Спектор отправился 
В свобоуное плавание 

Один из самых маститых разработчиков 
компьютерных игр Уоррен Спектор оставил 
кресло директора компании lon Storm. В прош- 
лых выпусках новостей мы вам рассказывали 
о том, что все идет именно к такому варианту 
развития событий. Увы, сейчас мы вынуждены 
констатировать уже официально свершивший- 
ся факт. По версии Eidos Interactive, создатель 
сериалов System Shock, Deus Ех и ряда других 
хитовых игр покинул пост из-за, цитируем, 
“личных дел вне пределов компании". При 
этом британское издательство подчеркивает, 
что оно по-прежнему плодотворно сотрудни- 
чает со Спектором. Следовательно, опять 
подтверждаются слухи о том, что Уоррен при- 
нимает активное участие в разработке седь- 
мой части Tomb Raider, зреющей в недрах сту- 
aun Crystal Dynamics. — В.Ч. 


Уоррен Спектор 


Реклама — увигатель торговли 


Ролики gaa “Парии” 


В Pariah можно будет прокатиться на различных транспортных средствах 


Известная голливудская студия Mojo LLC трудится над рекламными 
роликами к футуристическому шутеру от первого лица Pariah. В портфе- 
ле Мо]о - работа над трейлерами “Матрицы”, третьего “Терминатора”, 
“Последнего самурая” и “Трои”. Первая из четырех запланированных 
агиток к Pariah уже появилась на американских телевизионных экранах, 
оставшиеся три выйдут до марта 2005 года. Именно на этот месяц назна- 
чен релиз игры. Напомним, что в ней геймеру предстоит примерить на се- 
бя окровавленный халат доктора Джека Мэйсона, которому после косми- 
ческого кораблекрушения вместе со своим пациентом необходимо за 16 
часов выбраться с территории неизвестной планеты, кишмя кишащей 
врагами. — В.Ч. 


Кадр из ролика 


С хотели сотрудничать с нами. Мы ос- исключительно хорошо. Мы рады, что 
| 
елка oro MiIEHa тановили наш выбор Ha Majesco из-за выбрали партнера, который поможет 


отличной репутации компании - дру- нам порадовать игровую публику про- 


Шведская компания Starbreeze гие разработчики отзываются о ней ектом следующего поколения”. — В.Ч. 


Studios (создатели приставочного хита 
Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher B релиз которого на PC 
состоится 17 декабря) заключила вза- 
имовыгодный договор с издательством 
Majesco. По его условиям первая сто- 
рона обязуется создать некую секрет- 
ную кроссплатформенную игру жанра 

ion, а вторая займется ее распрост- 
ранением на территории CIITA. Пер- 
вые шаги в этом направлении были 


сделаны еще в августе, а недавно про- 


цесс переговоров завершился заклю- 
чением соглашения. Комментарий 
президента Starbreeze Studios Йохана 
Кристианссона: “После успеха “Рид- 
дика” многие крупные издательства 


Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Вау. 


Отвертка в спину — лучшее решение 


х 
оф оое 


Официальный симулятор Лиги чемпионов Bbiiigem в феврале 

Electronic Arts заключила с УЕФА cornawe- 
ние, предоставляющее издательству право ис- 
пользовать в продуктах тематику Лиги чемпио- 
нов. Стоит заметить, что подобные договоры 
для Electronic Arts He B новинку. Раньше в сериа- 
ne FIFA Football от EA Sports была доступна не 
только Лига чемпионов, но и Кубок УЕФА. Сей- 
час издательство не намерено возобновлять 
былые традиции, и желает извлечь из сделки 
с УЕФА как можно больше прибыли. Поэтому 
приготовьтесь увидеть 4 февраля на полках ма- 
газинов абсолютно новый спортивный симуля- 
тор под названием UEFA Champions League 
2004-2005, создание которого поручено ЕА 
Canada. - В.Ч. 


РСсо-пом 


Шесть номер четыре 


По весне будет новая радуга 

Ubisoft анонсировала новый тактический шутер Tom Clancy's 
Rainbow Six 4 от прославленных разработчиков из Red Storm 
Entertainment. 

В этом эпизоде нам вновь предстоит вести в бой команду "Радуги 6", 
самого элитного международного отряда по борьбе с терроризмом, на 
незнакомой территории, чтобы предотвратить угрозу применения би 
гического оружия массового поражения. Однако ставки возрастают - за- 
гадочной террористической организации, которая нам противостоит, хо- 
рошо известно о существовании не только самой "Радуги 6", но и о конк- 
ретных ее бойцах. Так что организации, которая до этого защищала дру- 
гих, теперь и самой приходится обороняться. 

Вот только несколько настораживают заявления о новой концепции 
одиночной игры. Кроме обещаний запутанного и захватывающего сюже- 
та, свойственного играм от Тома Кленси, речь так же идет о том, что иг- 
рать мы сможем за одного из двух персонажей: Динга Чавеза, бесстраш- 
ного лидера "Радуги 6", и нового снайпера Дитера Вебера. Также говорит- 
ся о том, что в миссиях нас будут сопровождать до трех бойцов под ко- 
мандованием АТ. Всего же помощников будет десять. Каждый из них мо- 
жет специализироваться по одному из трех направлений. По сравнению 
с предыдущими частями - не густо. Посмотрим, как оно будет в деле. 

Кроме этого разработчики обещают качественную графику, честную 
физику, новое оружие и снаряжение. Хотя с учетом того, что игра выйдет 
на Xbox, PlayStation 2 и РС одновременно, ожидать чего-то сногсшиба- 
тельного вряд ли стоит. Релиз состоится достаточно скоро - весной 2005 
года. - А.И. 


Художник текстур с допломом 

Из Чебоксар пришла новость о том, что 
Чувашский государственный педагогичес- 
кий университет им. И.Я. Яковлева в ноябре 


открыл хозрасчетные курсы подготовки ху- 


дожников по созданию компьютерных игр, 
на базе художественно-графического фа- 
культета. Курс рассчитан на 2 года обучения. 
Прием на курсы производится на конкурс- 
ной основе, необходимое условие - наличие 
художественного образования. Как заявляют 
представители факультета, ".. набор прово- 
дится в порядке эксперимента, так как опы- 
та подготовки таких специалистов у нас нет, 
но очень хочется попробовать". - К.П. 


Rapy Крофт продадут в рабство 


К сожалению, при решении финансовых 
проблем главные достоинства Лариски не 
помогут 


Eidos объявила о своих финансовых труд- 
ностях, из-за которых свободное плавание ко- 
манды, подарившей нам Лару, близится к фи- 
нишу. По заявлению представителей фирмы, 
даже высокие продажи Shellshock: ‘Nam 67 не 
смогут удержать Eidos на плаву, ей банально 
не хватает реальных денег. К сожалению, 
в последнее время в финансовых отчетах ком- 
пании наблюдается достаточно грустная карти- 
на: доходы снижаются, чистой прибыли практи- 
чески нет, да еще и задержан до следующего 
года выход потенциального хита Championship 
Manager 5. А настоящее время Eidos разраба- 
тывает Project: Snowblind, Imperial Glory, Just 
Cause, 25 to Life, Commandos: Strike Force, 
Hitman: Blood Money и очередную серию Tomb 
Raider. Как сообщается, Eidos уже нашла поку- 
пателя, имя которого пока не называется, и, 
возможно, в скором времени она потеряет 
свою независимость. - Д.К. 
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Сказка Н® : 
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их Half-Life 2 


* Жанр FPS * Издатель 1i * Разработчик 


Заколдованное MECTO 

Леденящиую кровь историю 
рассказал мне знакомый, кандидат 
наук и уважаемый доцент, еще год 
назад работавший Ha одном из под- 
московных ЗАТО, человек интеллиге- 
нтный и истинный приверженец на- 
учного подхода. Emy же об этих собы- 
тиях стало известно OM своего не- 
посредственного руководителя, ко- 
торый, в свою очередь, подслушал ее 
в кабинете начальника отдела снаб- 
жения. Неизвестно, где узнал ее на- 
чальник отдела снабжения, однако 
человек этот, ‘имел хорошую репута- 
Yun U вряд ли бы стал что-то выду- 
мывать. Так или иначе, но каждый 
участник этой цепочки полностью 
уверен, что случившееся — чистей- 
wasn правда. Склонен так считать и 
вали покорный слуга. Хотя, справед- 
ливости ради, все же нужно приз- 
нать, что описываемые события 
имеют некий, едва уловимый, мисти- 
ческий окрас... 


are * Рекомендуется Pe 


У, K EDIOB SY A GID. OB A GRIQIOB IY A, EIQ OB A ZEIQ CDN A EOC A CIO OD SY A IO ODS 
SQOP TAM OOP KE ОАК ОАК ОАК OOT ZA KREOOEBZKEGOOS 


Huxuma KAPEEB 


“Городскими мифами”, “городскими леген- 
дами” называют, непроверенные сведения 

о различных: случаях, истории, которые 
обычно передаются из уст в уста в течение 
‚многих лет под видом реально произошед- 
ших событий. При этом рассказчик наста- 
ивает на их истинности, в которой уже 
невозможно удостовериться. 


Эта история появилась совсем недавно, но уже распространилась 
в среде старших и даже ведущих научных сотрудников Закрытых 
Административно-Территориальных Образований. Она повествует 
о проклятии одаренного ученого Гордона Фримена, физика-теоре- 
тика, бесследно пропавшего во время жуткого научного экспери- 
мента где-то в Мексике около пяти лет назад. Поговаривают, что 


с тех пор его неупокоившаяся душа бродит по самым секретным ла- 


бораториям мира, появляясь, то тут, то там, и все время предшест- 
вует большой беде. Этот человек исключительно молчалив и все 
время без видимой причины носит с собой красную монтировку. 
Немногие видели его, а многие из тех, кто видел, сошли с ума или 


вовсе исчезли при невыясненных обстоятельствах. С его личностью 
связано много жутких историй. Одна из них случилась под Рождест- 

йво в закрытом городке на территории какой-то из стран бывшего со- 
циалистического лагеря. Это была очень странная зима, когда не вы- 
пал снег и не замерзли окрестные водоемы. В ту пору в этом горо- 
де появился странный человек. Человек с монтировкой. 


Всякие ужасы творятся в закры- 
тых военно-исследовательских город- 
ках. Но такого, что случилось в “Горо- 
де 17”, ныне полностью стертом с лица 
планеты, не было нигде. Это был очень 
тихий и даже красивый городок, в ко- 
тором трудились самоотверженные 
ученые, работавшие над созданием 
первого в мире телепортатора. Глава 


Красотга, которая вскоре превратится в АД 


местной администрации, бывший ди- 
ректор ведущего НИИ района, выхо- 
дец из Америки, был очень талантли- 
вым руководителем, сумевшим довес- 
ти дисциплину горожан до совершен- 
ства. Все в городе были счастливы и 
тянулись к единой цели. Пока не нас- 
тала та злополучная бесснежная зима, 
когда в один будничный день ступил 


Ny 


И ВЫЗВАДН ПОЛИЦИЮ 


на перрон городского вокзала человек, 
известный как Гордон Фримен. Надо 
заметить, что и до описываемых тут 
событий о “человеке с монтировкой” 
ходили легенды. Но почти никто в них 
не верил. Это было что-то вроде байки, 
мифа, над которым неплохо посмеять- 
ся за кружечкой пива, но не более того. 
Однако, были и такие, кто в глубине 
сознания верил (или хотя бы мечтал) в 
то, что такой человек существует. 
Обычно это были молоденькие ассис- 
тенты, наизусть знавшие наивную 
сказку о событиях в Мексике и экспе- 
рименте, который открыл портал 

в иное измерение. Такие люди, по слу- 
хам, прожили дольше всего. 

Многие видели, как странного вида 
человек бродил по городу. Переме- 
щался он неспешно, оглядываясь и 
изучая каждый миллиметр простран- 
ства. Иногда подходил к служителям 
закона, которые отталкивали и отго- 
няли его. 

Затем видели, как он убегает по 
крышам, преследуемый полисменами. 
Среди граждан пошли слухи: “Это он”, 
“Это Фримен, Прокладывающий 


путь”, “Это знамение”. Или более пес- 
Говорят, 


симистично: “Это конец...” 


что товарищи из опального научного 
кружка Black Mesa East даже сотруд- 
ничали с этим человеком, приютили 
его, попали под влияние его неорди- 
нарной личности и стали помогать ему 
в достижении никому неведомой цели. 
Называют и конкретные имена: док- 
тор Илай Вэнс, доктор Исаак Кляйнер, 
неуловимый охранник Барни Калхун 
и, конечно, мятежница и красотка 
Эликс Вэнс. С именами этих людей 
связаны последние дни “Города 17”. 
Вскоре после этих событий Фри- 
мен был замечен на городских кана- 
лах, которые с опаской обходят мест- 
ные жители. В индустриальном райо- 
не гремели взрывы и кружили пат- 
рульные вертолеты. Некоторые виде- 
ли, как с грохотом рухнула гигантская 
труба одного из заводов. Гражданским 
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Выжившие представители полиции 
рассказывают, что Гордон пытался скрыться 
в канАЛИЗАЦИЯХ 


ничего не сообщалось, но многие пере- 
шептывались, что, дескать, Гордон ис- 
пользует глиссер для ухода от насти- 
гающей его погони. Горожане, которые 
находились в то время недалеко от ка- 
налов, рассказывали, что видели чело- 
века в защитном костюме, который 
зачем-то тягал огромные ящики 
и нырял под воду с пластиковы- 
ми баками в охапку. Некоторые 
даже подумали, что это какой- 
то физик-практик, вспом- 
нивший о славных временах 
Архимеда и Ньютона, ста- 
вит очередной экспери- 
мент на натуре. Отсюда и 
пошел слух о том, что 
Гордон как ученый имел 
пристрастие именно к прик- 
ладным дисциплинам, не лю- 
бил и не уважал теорию, за что 
и был обречен на вечные скита- 
ния по научным лабораториям, 
где подобное пренебрежение 
научными знаниями приво- 
дило людей к катастрофе. 
Впрочем, в эту часть исто- 
рии мало кто верит. 

После этого город прожил спокойно 
еще несколько дней. Говорили даже, 
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Tak представляют СЕБЕ события той ночи кандндаТЫ наук, которым рассказывали ITY ис- 


торию... 
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что обошлось. Говорили, и пробивали 
себе разрешение на выезд. В городе 
начинались народные брожения. Клто- 
то кинул клич, что именно проводимые 
под эгидой власти эксперименты при- 
вели к бесснежному климату. Что воз- 
дух втайне от людей заменяют какой- 
то гадостью. Многие вышли на улицы. 


Ночь перед Рождеством 

Но на этом, конечно, загадочные 
события, не закончилисъ. А лилиъ вре- 
‚менно перекинулись в расположенный 
поблизости шахтерский городок. 
В предрождественскую ночь там 
случился сущий кошмар, увидеть ко- 
торый и при этом уцелеть довелосъ 
единицам... 


Рэвенхолм и раныше пользовался 
у местных жителей дурной сла- 
вой. Некогда бывший неболь- 
шим самостоятельным селени- 
ем на окраине “Города 17”, пос- 
ле неудачного физико-биоло- 
гического эксперимента он 
был по понятным причинам 
оставлен и закрыт. Лишь 
один человек не смог по- / 
кинуть город — отец Ге- 4 
оргий, батюшка мест- 
ной церкви. Впрочем, 
вскоре после закры- 
тия Рэвенхолма он со- | 
шел с ума, наставил | 
на улицах странных 
ловушек “от нечис- 
той силы” и перио- ff 
дически устраивал | 
там какие-то крес- 
товые походы и 
прочие безобразия, 
от которых челове- 
ка интеллигентно- 
го попросту воро- 
тит. Неудивительно, что тень “ученого 
с монтировкой” промелькнула и там. 
Поговаривают, что в ту ночь встали 


А так доктора наук... 
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покойники Ha кладбище, а заброшен- 
ные дома наводнили монстры и иноп- 
ланетные создания. До самого утра над 
Рэвенхолмом висело зарево от пожа- 
ров, слышались выстрелы и нечелове- 
ческие вопли. Когда, спустя два дня, 
несколько смельчаков пробрались 
в город, чтобы посмотреть, что там 
стряслось, то их взорам предстала по- 
истине зловещая картина. Повсюду на 
улицах были расставлены ужасные, 
нечеловеческие ловушки, порождение 
больной фантазией отца Георгия, ко- 
торые были приведены в движение 
той самой ночью. Гигантские вентиля- 
торы на телегах все еще вращались, 
разбрызгивая скопившуюся на лопас- 
тях кровь, всюду валялись куски мяса, 
порубленные тела зомби и каких-то 
неизвестных существ. Зловеще поск- 
рипывали подвешенные на стальных 
тросах “Волги”, днища которых бы- 
ли все красные. Тут и там из дере- 
вянных построек торчали диски 
циркулярных пил, которые, 
видимо, метались кем-то 
с ужасающей силой. Горел вы- 
ходящий из труб газ, превращая 
в пепел десятки валяющихся на 
земле тел. Всюду чернели следы 
взрывов, стены были все испач- 
каны, будто кто-то остервенело 
кидался жестяными банками 
с краской. Гильзы от шотгана 
покрывали землю слоем тол- 
щиной в четыре пальца! 
Смельчаки замерли, не ре- 
шаясь даже заговорить. 
И тут за их спинами послы- 
шалось ужасное сопение. 
А затем страшный голос 
пронесся по опустевшим 
переулкам: “Упокойтесь 
с миром, дети мои!”... 
Ребят нашли на 
следующее утро в каналах 
рядом с городом. Один из 
них ослеп от страха и 


больше никогда не разговаривал. Дру- 
гой, поседевший в двадцать пять лет, 
бессвязно изложил эту историю. 


Страшная месть 

Следующая часть истории весъма 
противоречиво излагается разными 
рассказчиками. Некоторые считают 
ее самым несуразным событием той 
зимы, но большинство все же склонны 
считаль ее правдоподобной, хотя и 
немного приукрашенной. Говорят, 
что первый раз ее рассказал один. из 
участиижов тех событий, который 
вскоре после этого был пожизненно 
заключен в психиатрическую больни- 


uy. 


Прошло несколько дней, HO шуми- 
ха в “Городе 17” не стихала. Людям по- 
прежнему мерещилась фигура чело- 
века с монтировкой в руке, которая 
сновала то тут, то там, увлекая за со- 
бой толпы “верующих в абсолютную 
свободу”. Кто-то видел его рассекаю- 
щим на багги на пляже за пределами 
города, кто-то мельком встретился с 
человеком с монтировкой в заброшен- 
ной городской тюрьме... Потом многие 
участники мятежа рассказывали что, 
дескать, во главе их отряда стоял сам 
Гордон Фримен и лично вел их на бар- 
рикады! При этом они затруднялись 
дать ответ на вопросы о том, какие 


Ho Ha самом ДЕЛЕ BCE Было еще ужаснее! 


именно приказы получали от своего 
“предводителя” и как именно коорди- 
нировали свои действия. Одни расска- 
зывали, что Фримен вел их в атаку на 
страйдеров и сам лично уложил пят- 
надцать штук таковых. Другие сооб- 
щали о том, что Гордон с помощью ка- 
кой-то странной “гравитационной 
пушки” разминировал минные поля и 
зачищал здания от штурмовиков. Не 
было единства и насчет того, каким 
оружием пользовался всенародный 
вождь. Некоторые утверждали, что 
видели у него в руках армейскую 
штурмовую винтовку, другие уверя- 
ли, что с открытым ртом созерцали 
как Фримен виртуозно пользуется ра- 
кетницей и палит без остановки из 
пистолета-пулемета, одновременно 
закидывая врагов ручными гранатами. 
Не удивительно, что были и такие, ко- 
торые с пеной у рта доказывали, что 
воочию наблюдали, как Гордон наки- 


нулся с одной лишь монтировкой на 
целую роту солдат и через минуту все 
враги “Свободного Человека” безды- 
ханно полегли у его ног. Было похоже, 
что этот человек мстит этому городу, 
мстит тем, кто его преследовал, мстит 
остервенело и рьяно, уже забыв о сво- 
ей первоначальной цели. Как мстит 
солдат на войне за своих погибших то- 
варищей, уже не думая о победе. Ви- 
MMO, это чувство передавалось и пос- 
ледователем Фримена, из-за чего весь 
город вскоре погрузился в пучину хао- 
са. 

Правительство задействовало спе- 
циальные отряды элитных солдат, 
одетых в крепкую броню и вооружен- 
ных штурмовыми винтовками, страй- 
деров, боевые корабли. Но ничто не 
могло остановить этого человека, он 
как ледокол прорубался сквозь препя- 
TCTBMA, сметая все и вся со своего пути. 
Заверениям главы администрации, 


В Городе 17 тогда развернулась настоящая война 
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ВЫГОДНЫЕ ТАРИФЫ: 


- более 100 минут разговора с различными 
регионами России 


- или 130 минут разговора с Израилем 


- или 150 минут разговора с Европой, 
Америкой, Канадой, Австралией 


- или более 300 минут разговора с Москвой 
или Санкт-Петербургом 


“QABUC-TEAEKOM" - Санкт Петербург 
Россия, 196105, Санкт-Петербург, 

ул. Кузнецовская, д. 52, 

корп. 8, литера “Ж" 

тел./факс: +7 (812) 970-1834 

+7 (812) 326-1286 

www.telekom.ru 


email: spb@telekom.ru 


ЗАО “ЭЛВИС-ТЕЛЕКОМ” - МОСКВА 
Россия, 125319, Москва, 

4-я ул: 8 Марта, 3 

тел.: +7 (095) 777-2459 

+7 (095) 777-2477 

факс: +7 (075) 152-4641 
www.telekom.ru 
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© загадочности фигуры Фримена говорит и тот 
факт, что ему удалось приручить несметные 
полчища диких животных 
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Tak овычно изовражают последователей Гордо- 
на Фримена... 


убеждавшего сограждан, что Фримен 
- безумец и анархист, уже никто не ве- 
рил. Люди громили дома, сносили заг- 
раждения и воздвигнутые полицией 
стены. В окна со снайперами летели 
гранаты, рушились мосты и выламы- 
вались запертые двери. С грохотом па- 
дали стены домов, будто сам Спилберг 
ставил здесь свой очередной блокбас- 
тер. В городе развернулась настоящая 
война, масштабная, кровопролитная, 
интенсивная. Числу жертв, как с той, 
так и с другой стороны не было счета. 
Последний день “Города 17”, такого 
красивого и тихого, построенного и ок- 
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Некоторые рассказывают продолжение этой страшной сказки. Тогда это выглядит уже 


BOT TAK... 


рашенного с забот и скрупулез- 
ностью, и с не меньшей заботой теперь 
разрушаемого. Долгожданная : 
рия... 


Записки сумасшедшего 

Последняя часть истории - и это 
пугает, больше всего — дошла до нас 
в виде письменного документа. К co- 
жалению, не удалосъ подержалть в р 
ках его оригинал. Говорят, что он на- 
писан рваным и кривым почерком, 
а повсюду на бумаге - кляксы и следы 
окровавленных пальцев. Автор неи, 
вестен, высказываются даже Npedno- 
ложения, что им является сам Top- 
дон Фримен. Записки были найдены 
в лесу, недалеко OM того местта где, 
предположительно, находился “Го- 
род 17”. Конечно же, обнаруживший 
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рукопись вскоре покинул наш мир. 
Теперь эта частть истории также пе- 
редается из уст в уста, причем всег- 
да с оговоркой - больше никому об 
этом не рассказывалть. Вы тоже noc- 
ледуете этому правилу, правда? 


Автор письма явно очень спешил. 
Первая часть послания представляет 
собой сумбурный, бессвязный текст. 
Автор пишет, что он попал в центр че- 
го-то огромного и необъятного, превос- 
ходящего любые марсианские базы. 
В последние минуты существования 
“Города 17” он не думал ни о чем дру- 
гом, кроме того, что вернется сюда еще 
раз. Хотя, как это возможно? Сейчас 
он внутри гигантской цитадели, источ- 
нике всего зла, и он сделал открытие... 
Он любит этот город, этих ужасных 
созданий, любит строить башни из 
ящиков и качать качели во дворе. Он 
без ума от “железной собаки”, и ему 
нравится искренность, с которой ему 
улыбаются встречные. Очевидно, это 


апофеоз всех событий, произошедших 
в городе. Непонятная, безумная ра- 
дость, остервенелые попытки ухва- 
титься за частичку этого мира, требо- 
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вание продолжения хаоса. Сладкое бе- 
зумие. Участь, которая может поджи- 
дать каждого сотрудника любого НИИ 
в любом ЗАТО. Тех, кто решится вмес- 
то работы в полуденный час загрузить 
в свой компьютер пять секретных дис- 
ков, которые, по проверенным сведе- 
ниям, передаются из рук в руки на лю- 
бом более-менее приличном режим- 
ном предприятии и содержат самые 
страшные факты, стоящие за этой ис- 
торией. 

Последние строчки — попытки пре- 
дупредить. Там указано, что все что 
написано выше — чистая правда, ника- 
кого вымысла. И что это случится 
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Совачка 


опять. Остерегайтесь. В каком-нибудь 
месте, в какое-нибудь время. Возмож- 
но, в вашем городе, в вашей научной 
лаборатории, на вашей кафедре. Там, 
где что-то пойдет не так. И тогда снова 
придет “человек с монтировкой”. 


С ВЕСИ В 
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ЦЕННОСТЬ ДАЯ ЖАНРА - 


Играли на компьютерах 
гипермаркета "САНРАЙЗ-ПРО". 


Реклама на странице 51. 
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Не знаю, кому и как, по мне же - не 
худшая из перспектив. Запредельные 
дали на коротком поводке гиперпрост- 
ранственных прыжков, кореша-иноп- 
ланетяне вдоль стойки бара, каприз- 
ные принцессы из люкса напротив и — 
апофеозом - лазерный кулак кистью 
авангардиста по злобным мордам аг- 
рессоров, - добро пожаловать в ново- 
годнюю космическую фантазию, оча- 
ровательную, словно кредитная карта 
Visa Gold. 


Водородный 

КИБЕрдаАРЕИНИЗМ 

В тот день, когда объединенные си- 
лы пяти рас избавили Галактику от 
клиссанской угрозы, великое счастье 
поселилось в сердцах народов, OTCTO- 
явших в нелегкой борьбе право на 
столь близкую им по духу собствен- 


\вы, в APKAAHOM режиме OTCYTCTBYWT стрей- 
фы. Поэтому один против TPOHX — расклад весь- 
ма печаЛЬНЫЙ 
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Вставай, страна огромная, 
Вставай на смертный бой... 
В. Лебедев-Кумач 


УДК Космические рейнджеры 2: Доминаторы ДК 


Если ясным декабрьским вечером все еще мало, но ноги уже не 
держат, выползите на балкон (только умоляю - не босиком!) и 
попытайтесь окинуть небо молодецким взором. Коли скорчит вам 
рожу удача, а зануда-фокус не рассорится вдребезги со зрением, 
случится ОНО: закружит голову оголтелая самба звезд, созвездия 
расплескаются шизофреническим узором, и остатки реальности 


сахаром в кипятке растворятся во мраке мегапарсеков... 


ную жизнь. Мир, а иногда и дружба, 
воцарились на межзвездных просто- 
pax. И даже «Орбит» без сахара смот- 
релся рядом со столь монументальны- 
ми достижениями космической коопе- 
рации всего лишь банальным сред- 
ством для поддержания кислотно-ще- 
лочного баланса. 

Но всякий здравомыслящий, не 
протирающий извилины сознания 
тройным одеколоном, прекрасно зна- 
ет, что очень часто беда приходит не 
одна, а прячется в тени оптимистичес- 
ких прогнозов. И в этот раз, едва успе- 
ли отгреметь под звездами различных 
классов триумфальные фейерверки, 
как всем надеждам светлым вопреки 
явилась новая напасть, принявшая об- 
личье «доминаторов» - мятежного 
«железа», цинично бросившего вызов 
сложившимся техническим традици- 
ям. 


Прирож 


Особенно печально проблема выг- 
лядела в свете обстоятельств, способ- 
ствовавших ее возникновенью. Быко- 
образные маллоки во времена, пред- 
шествующие появлению клиссан, да- 
бы застраховать себя от всяких неуря- 
диц, задумали создать киберпомощни- 
ков, поднаторевших в военном деле. 
Но так как существовали соглашения, 
запрещавшие подобные эксперимен- 
ты, сокрыт был сей проект завесой 
тайны на планете в далеких далях ок- 
раинной системы. Когда ж нагрянули 
клиссаны, маллоки, трезво рассудив, 
решили замести следы, чтоб не узнал 
никто об их работе над запретной те- 
мой. В качестве метлы им послужили 
термоядерные бомбы. Однако кибер- 
фауна пережила последствия бомбар- 
дировки, да более того, обрела со вре- 
менем способность к самосознанью. 
Чем и воспользовалась на благо тому 
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единственному делу, к которому име- 
ла склонность, — уничтожать всех на 
хрен. 

История печальная и поучитель- 
ная одновременно. Надеюсь, что со 
мною вы согласны? Но, впрочем, не бу- 
ду разражаться скучнейшим из за- 
нудетв — нравоученьями. Тем менее 
имеет это смысл, что фантазия обе- 
щанная лишь только набирает оборо- 
ты. Так не дадим же ей засохнуть от 
глупых разговоров. 

Уверен, многие из вас уже изрядно 
осознали, в какие дебри смысловых 
нагрузок держит путь мое повество- 
ванье. О дивная и незабвенная, чье 
имя вызывает пароксизм в натуре по- 
ложительных эмоций! Да, именно она, 
«Космические рейнджеры». Еще све- 
жо в народной памяти то чувство 
удовлетворения, полученное от знако- 
мства с первой частью. Но, чтобы не 
соврать, последние полгода мы жили 
ожиданьем продолжения. И, наконец, 
дождались. 


Фт ворот водоворот 

Приятно все ж осознавать, что 
иногда надеждам суждено сбываться. 
Чего греха таить, в душе бродило ста- 
до опасений за судьбу игры. Но пере- 
дохло до мельчайшего сомненья, когда 
глазам открылась панорама сотворен- 
ных кудесниками из Elemental Games 


Эскадра «доминаторов». He по зувам. Скорее, 
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чудес. Сначала нос мой сунули в экран 
родильного процесса. Все те же самые 
пять рас, однако список биографий по- 
полнился еще двумя (наемник и кор- 
сар) и вырос тоже до. Да выбор навы- 
ков теперь торжественно вручили 
в наши руки. Мол, жизнь течет, и пра- 
вила меняются с ней также. А потому 
на этот раз вы сами можете любые два 
поднять на пунктик, но в случае чего 
пеняйте на себя. Ну что ж, черт с вами, 
я согласен. 

Нажал на кнопку, чтобы продол- 
жить дальше... И мои чувства воспри- 
ятия немедленно подверглись напа- 
денью! Внешний вид игры отличным 
апперкотом мгновенно своротил кон- 
такт с реальностью. Сидел с открытым 
ртом и пялился в экран, эмоции из пе- 
реполненной души наружу через рот 
словами всякими... нет, их вам повто- 
рять не стану — неправильно поймете. 

О, этот, знаете ль, дизайн! Реакто- 
ры, оружие, радары, сканнеры и про- 
чая начинка корабельных недр, — все 
настолько мило, что взгляд облизы- 
вался и истекал слюной восторга! 
Трехмерность «Рейнджерам» пошла 
на пользу - и глупо отрицать сей оче- 
видный факт. Признаюсь, прочь отри- 
нув искушение солгать, что никогда не 
причислял себя к апологетам графи- 
ческих изысков. Но все же красота 
способна оказалась растрогать и меня. 
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Фднако ЖЕ METHIPE ПлАЗМОГАНА - COBCEM НЕ TAK, 
чтоБ очень БЕЗОБИДНО 


Тем более, если еуе-сапау-оболочка - 
не самоцель, а лишь оправа для пре- 
достойнейшего геймплея. 

Да, так и есть, и иначе никак! Когда 
истерзанный до крайней степени по- 
роком любопытства я, наконец, себе 
позволил окунуться в «лягушатник» 
обучающих заданий, то водоворотом 
игровых событий был безнадежнейше 
затянут в самые глубины, откуда вся- 
кий раз едва выныривал перевести 
немного дух да стрелки на создателей 
игры за то, что им благодаря забросил 
все дела другие. 

Сие немного странно, коль учесть, 
как недалеко ушла вторая часть по со- 
держанию от первой. Фактически суть 
игропроцесса сохранилась неизмен- 
ной. Опять летаем все по той же карте 
(количество систем и секторов, а так- 
же их названия остались прежними), 
торгуем, выполняем задания и квесты 
(да-да, все те же, текстовые). И, разу- 
меется, воюем: разбираемся с пирата- 
ми, торговцев грабим (ну, то’ есть те, 
кому плевать на совесть и закон) да 
мир спасаем от озверевших ЭВМ. 


Фдин, совсем один. Пора, друзья ушедшие уж 
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Обликом процесс ведения войны 
тождественен тому, что был и ранее — 
пошаговый тактический. Расписывать 
не вижу смысла. Но заслуживает упо- 
минанья факт изменения системы на- 
числения «экспы». Теперь останки 
электронной плоти «доминаторов» - 
ноды — сдаваемые подобно биомассе из 
первой части на рейнджерские стан- 
ции, являются своеобразной CHB, ко- 
торую потратить можно Ha приобре- 
тенье особых модулей, при помощи ко- 
торых апгрейдятся предметы внут- 
ренней начинки вашей «тачки». Реак- 
торы становятся мощнее, оружие 
стреляет дальше, наносит больше пов- 
реждений и т. п. За выполнение зада- 
ний, успешную торговлю и героизм 
в пространстве боя пилотом начисля- 
ются очки, идущие на повышенье на- 
выков. И, наконец, отдельной ставкой 
оцениваются пираты и суда агрессора. 
За них потом присваиваются звания. 
Принципиальной новизны, как вы, на- 
верное, заметили, немного, но все же... 


Торпедное счастье 

Вообще, уж ежели начистоту, де- 
визом «КаЭр 2» вполне могли бы стать 
слова «почти везде слегка». Например, 
пилот ваш подцепил заразу и заболел. 
Чтоб вылечиться, лететь придется 
к медицинской станции, где, помимо 
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Бравый рей! 
Y3HAETE, что в игре теперь имеется форсаж 


р в подровное 


прочего, к услугам доблестных защит- 
ников отечеств имеются и боевые сти- 
муляторы различных, но полезных 
свойств. Хотя злоупотребленье ими 
вызывает наркоаддиктивность и пони- 
жает навыки. 

Коль вам захочется платить де- 
шевле за леченье, оформить можно 
медицинскую страховку в специаль- 
ных бизнес-центрах. И там же ушлые 
буржуи предложат взять кредит на 
всяческих условиях — пожалуй, самая 
удачная находка девелоперов. Вполне 
доступное, а на ранней стадии игры — 
практически незаменимое снадобье от 
финансовых недугов. 

Ассортимент технического счастья 
расширился едва, зато приятно. Раке- 
ты и торпеды появились — весьма, вы 
знаете, недурно. Хотя они и тихоходны 
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до того, что, обладая скоростью высо- 
кой, от них удрать возможно, но это 
плюс, скорее, а не минус. Ибо «домина- 
торы» всегда идут в атаку, тактичес- 
кая гибкость им не ведома. А мы ж, 
напротив, готовы «сделать ноги» в лю- 
бой момент по ситуации. Еще отмечу 
кораблей разнообразье всяких. Несп- 
раведливость первой части, где невоз- 
можно было обладать иными сред- 
ствами космических прогулок помимо 
рейнджерских, обидой черной пачка- 
ла души торжественную гладь и чис- 
тоту. Хотелось даже плакать иногда 
слезою, взятой в долг у крокодила. 

А нынче поглядите в монитор: во- 
енные, «пираты», «дипломаты», пасса- 
жирские и транспорты свели на нет 
былые дефициты. К тому же каждое 
«семейство» имеет несколько «подви- 
дов», отличающихся друг от друга ко- 
личеством и качеством слотов под обо- 
рудование: к примеру, оружейных от 
единицы до пяти, а каких-то может и 
не быть совсем. Поэтому внимательно 
следите, чтоб не купить корабль, не 
способный нести «захват» или ремонт- 
ный дроид. 


Стратегию дркадой 

не испортить 

Аркадные гиперпространства ос- 
тавили лишь «черным дырам». И, как 
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Тнинчно-стратегическое «мясо» 


и прежде, только в них возможно раз- 
добыть манчкина злостного сердечную 
привязанность — милашки-артефак- 
ты. Хей, аркад безумных оруженосцы, 
не тужите! Для вас теперь придумали 
другое развлеченье — планетарный 
бой. Конечно, могут мне и возразить — 
да как же так!? Какая, нафиг-блин, ар- 
када, когда стратегия в реальном вре- 
мени?! А вот такая! Кому — стратегия, 
кому — аркада. Вы можете и то отве- 
дать, и другое. 

Как? Вопрос не в бровь, а по лбу. 
Поднаторев в заданьях и этим доказав 
свою способность решать серьезные 
проблемы, однажды обратившись 
к руководству какой-нибудь планеты, 
вы получаете заветный квест на про- 
ведение наземной операции. 

Забава начинается на вашей базе, 
где есть завод по производству робо- 
тов, штампующий продукцию не абы 
как, а в соответствии с комплектом, 
указанным перед началом сборки. 
Комплектующие части — оружие, кор- 
пуса с количеством различным ору- 
жейных слотов и разной толщиной 
брони, шасси, а также головная часть 
— имеют стоимость, которая стандарт- 
но выражается в ресурсах. Последних 
полагается четыре вида: энергетичес- 
кие батареи, микрочипы, титан и 
плазма. Цена у роботов весьма колеб- 
лется в зависимости от характеристик 
избранных аксессуаров. И еще: у базы 


есть ограничение по парку боевых ма- 
шин - построить больше, например, 
семи нельзя. 

Однако грянул бой, и вы подвергли 
нападенью вражескую базу или заво- 
ды, производящие сырье. Ура, ура, 
смерть оккупантам-доминаторам и все 
такое. Вот тут и притаилась тонкость. 
Возможно бой вести стандартно, стра- 
тегически, уныло. А можно лично по- 
вести в освободительный поход своих 
кибергероев, взяв управление одним 
из на себя. Получится искомая аркада 
от первого лица - услада и отрада душ 
маньяков ураганных перестрелок. Но 
предупреждаю, сложно вам придется, 
о, адреналиновые наркоманы! Навер- 
ное... 

Впрочем, коли враг попался слиш- 
ком уж упорный, и жажда жизни пе- 


ревешивает в нем потуги вашей дест- 


руктивности, зовите подкрепленье. 
«Вертушки» прилетят и высадят де- 
сант. К тому же, захватив какой-ни- 
будь завод, освободительная армия 
получит право увеличить численный 
состав на единицу. Ну и так далее. 


С праздником 

Но чую, иссякает источник твор- 
ческого бреда. Похоже, космической 
фантазии моей грядет звезда плени- 
тельного финиша. Не стану продле- 
вать натужно жизнь ее — достала, если 
честно, своим шизофреническим ве- 
сельем. Однако, что касается игры, то 
тут вердикт принципиально однозна- 
чен: народ из Elemental Games, вы — 
долбаные гении! Склоняюсь перед ва- 
ми в наинижайшем и смиреннейше 
прошу чрезмерно не ругаться, если 
вдруг наплел какой фигни. 

(Растаял с глаз долой, в-лесу-ро- 
дилось-елочки всем до окончательного 
счастья) 
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ГРАФИКА ЖЖЖЖЖЖЖхх 
ЗВУКИ МУЗЫКА жАЖЖЖяяХ 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ жжяжжжжях 
ЦЕННОСТЬ ДАЯ ЖАНРА ЖЖЖЖЖЖяЖя Хх ! 
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Сказочный Underground 


Леонтий ТЮТЕЛЕВ 


RX Need For Speed Underground 2 AK 


Аркадные автогонки 
www.needforspeed.com 


Electronic Arts 


EA Canada 


К такому сказочному положению 
вещей Need For Speed шел долго, уве- 
ренными шажками в течение многих 
лет. Концепция игры рождалась и пе- 
рерождалась, вырождалась и возрож- 
далась снова, пока, наконец, оконча- 


тельно не устремилась в очень модное 
и прибыльное русло стритрейсинга, 
сложного английского слова, которое, 
похоже, окончательно прижилось на 
многих языках мира. 

Need for Speed Underground 2 — 
это сказочная аркада. Попадая в игро- 
вую реальность этого произведения, 
очень не хочется возвращаться в ре- 
альный мир... Уж больно сказочно там 
все складывается. 


Склзочная женщина 

Да, стритрейсинг, машины и жен- 
щины ~ понятие неразлучные. Это 
стало ясно буквально пару лет назад, 


Вот именно © этим TOBAPHLLEM НА ЗЕЛЕНОЙ 
mM АЗДЕ мы KATAAHCH ПО ГОРОДУ Друг ЗА APYTOM 


малого десять минут. Больше я его HE 
MAAP 
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You Lost the Lead! 


Pentium 4 1,6 GHz, 512 Mb RAM, 3D-yck. (128 Mb) | 


Не иначе, они подгадывали специально. Прямо под Новый год (ну, 
не совсем, а загодя, дабы к заветной дате игрок пришел уже в 
самом сказочном состоянии в игре) они заготовили Большую 
Гоночную Сказку. Просто удивительно, уважаемые, насколько 
удачно все складывается для этого проекта при прочтении его сути 
именно со сказочных позиций! Куда ни ткни, сказка, блин! Да такая 
красочная и неприкрытая, что приключения наших гусей с лебедями 
и диких красных шапочек кажутся наивными и бестолковыми. 


когда эффектные автомобили и оде- 
тые в легкие бикини красавицы погля- 
дывали на облизывающихся и на то, и 
на другое представителей сильной по- 
ловины человечества с обложек глян- 
цевых журналов, телевизоров и кино- 
экранов. В первом Underground жен- 
щины также присутствовали, но не 
выполняли такой доминирующей ро- 
ли, как в новой игре. 

Красотку, которая, по всей види- 
мости, питает к вам, как главному ге- 
рою, весьма неоднозначные чувства, 
зовут Brooke Burke, и она хорошо из- 
вестна всем эротоманам, так как явля- 
ется известной фотомоделью и снима- 
ется в разного рода сказочных позах 
для многих и многих глянцевых жур- 
налов. Эта женщина встречает нас 
прямо с заставки, предупреждая, что 
ездить так, как это делается в игре 


нельзя, и что вот она, например, 
в жизни всегда и все неукоснительно 
соблюдает. Буквально через пять се- 
кунд мы смотрим ролик, в котором 
толпа обезумевших стритрейсеров пе- 
реворачивает ни в чем не повинный 
грузовик, и понимаем, что Брук явно 
лукавила. 

Не знаю, что там будет в конце иг- 
ры, но наблюдать, как эта милашка 
отыгрывает свою роль на протяжении 
игрового процесса, конечно же, прият- 
но. Идеальная фигура, поставленное 
выражение лица. Не об этом ли мечта- 
ет простой американский стритрей- 
сер? 


Сказочная удача 

Завязка лихого сюжета отсылает 
нас на шесть месяцев назад (в 
действие прошлой игры или жизни 
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главного героя, не суть важно). Пока- 
зывают, как человек на Hummer H2 
подставляет главного героя. Тот лиша- 
ется всего, но спустя совсем время, 
судьба дарит ему шанс. И как мы уже 
поняли, этот шанс — сказочный. Он 
едет в другой город, там его встречает 
заботливая Brooke Burke, герой поку- 
пает машинку. Простую, “стоковую”, 
зато новую и явно со спортивными ам- 
бициями. Ведомый советами девицы и 
информацией, которую она периоди- 
чески подкидывает, Halll герой лихо 
набирает обороты! Машина очень 
быстро обзаводится новыми тюнинго- 
выми деталями, растут авторитет и 
состояние главного героя. Его постоян- 
но преследует романтически влюблен- 
ный взгляд девушки-фотомодели 
с красивыми длинными волосами и 
большой грудью. Вся его жизнь напол- 
нена чувствами и мотивацией, дейст- 
вие разворачивается, словно в стреми- 
тельном блокбастере, сам того не заме- 
чая, он живет в Сказке. В сказке 
с большой буквы, в которую очень нас- 
тойчиво пытаются заманить игрока 
разработчики! И ведь заманят же! 
Сомневаюсь, что Underground 2 не 
повторит достижение первой части, 
которая, напомним, стала самой про- 
даваемой игрой в жанре “аркадные ав- 
тогонки”, и что кто-либо не захочет 
окунуться в непередаваемую атмос- 


феру игры. 


Сказочные возможности 

В Underground 2 (кстати, почему 
Electronic Arts до сих пор не судятся с 
Activision и Tony Hawks Under- 
ground?) серия NFS, наконец, оконча- 
тельно отошла от “трассовой” идеоло- 


гии. Теперь в фичах игры не указыва- 
ется количество заготовленных тре- 
ков, а скромно дается понять, что все 
действие происходит в огромном мега- 
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полисе! Да, влияние Grand Theft Auto 
на мир компьютерных игр сложно пе- 
реоценить! 

Теперь не нужно сидеть и кликать 
курсором в опции меню, выбирая, в ка- 
ком чемпионате или кубке участво- 
вать, и лишь после этого оказываться 
на трассе. Действие нон-стоп — такую 
идеологию проповедует игра. Выехав 
первый раз из ворот магазина на но- 
венькой машине, вы уже никогда не 
остановитесь, так и будете нарезать 
виртуальные километры в сказочно 
красивом и проработанном, всегда 
ночном, всегда светящимся разноц- 
ветными огнями мегаполисе! Сказка! 

Некогда сугубо аркадный проект 
теперь ни за что не позволит позицио- 
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нировать себя в качестве очередной 
игры наперегонки. Фактически, Un- 
derground 2 открыл своим появлением 
новый жанр. Жанр интерактивного 
ночного гоночного города, в котором 
есть все для фаната высоких скорос- 
тей и качественного тюнинга! Вы пог- 
ружаетесь в огромный человеческий 
муравейник, исследуете его, открыва- 
ете новые места, магазины, районы, 
изучаете расположение улиц и дос- 
топримечательностей и, в конце кон- 
цов, понимаете, что Город стал для Bac 
родным, и после многих часов прове- 
денных за игрой, ложась спать и прос- 
нувшись, осознаете, что всю ночь но- 
сились по улицам Мегаполиса во сне! 
Логика действий проста. В городе 
существует мощная подпольная сеть 
нелегальных гонщиков. Причем, раз- 
витию этого движения можно только 
позавидовать! Постоянно в разных 
уголках проводятся соревнования по 
многим дисциплинам. Ваша задача — 
выбрать подходящую, доехать до мес- 
та (которое будет отмечено условным 
знаком) и согласиться на участие. По- 
мимо этого, по улицам то тут, то там 
проезжают подобные вам лихие води- 
тели. Такого парня можно и нужно 
подзадорить, подъехав сзади поближе. 
Он тут же пригласит вас на дуэль, 
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цель которой — обогнать противника и 
оторваться от него более, чем на трис- 
та метров, выбирая произвольный 
маршрут движения. Проигравший 
платит деньги! Кстати, при всей прос- 
тоте, этот режим оказался неожидан- 
но увлекательным. И далеко не в пер- 
вую очередь благодаря финансовому 
аспекту. Я гонялся с одним товарищем 
почти десять минут! Лидерство пере- 
ходило от одного к другому неоднок- 
ратно, и несколько раз каждый был 
в шаге от критической отметки, но чу- 
дом настигал противника! И чем доль- 
ше продолжался заезд, тем принципи- 
альнее выглядел его исход! А победа 
принесла колоссальное моральное 
удовлетворение! 

Помимо соревнований есть еще 
разнообразные магазины, которые 
также надо найти и открыть! Все это 
очень полезно, потому как ассорти- 
мент запчастей может быть разным. 
Есть даже лавчонки, которые торгуют 
б/у запчастями по существенно более 
низким ценам! 

Для того чтобы сориентироваться 
во всем этом многообразии, предус- 
мотрены такие очень полезные вещи, 
как карта, система навигации и систе- 
ма 5М$-сообщений. Ими просто необ- 
ходимо научиться пользоваться, ведь 
так существенно упрощается процессе 
получения важной информации и все 
перемещения по городу, особенно на 
первых порах, когда все совершенно 
незнакомо. На карте вы найдете места 
соревнований и магазины. Затем, ука- 
зав курсором на нужную локацию, 
включите систему навигации, которая 
с помощью наглядной синей стрелки 
укажет кратчайший путь. Отлично 
придумано! Но на карте вы не найдете 
всего, что есть в городе. Почему-то 
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разработчики решили скрыть от нас 
часть добра и потом не выводить пока- 
зания на карту. Впрочем, так даже ин- 
тереснее. 

Конечно, у нас есть и свой гараж. 
Если надоело, сломя голову, носится 
по городу, можно попасть в спокойную 
обстановку сразу — из основного меню. 

Там же есть уникальная для гоноч- 
ных игр возможность проводить заме- 
ры на стенде и делать настройки авто- 
мобиля под конкретный тип соревно- 
ваний. Очень и очень грамотный под- 
ход. Теперь у нас появилась возмож- 
ность получить еще одно (на этот раз — 
вполне официальное) подтверждение 
эффективности проведенного тюнин- 
га. После очередного замера — на 
стенд, смотреть и сравнивать. А потом 
можно сразу протестировать улуч- 
шенную машину на закрытой гоноч- 
ной трассе. Сравнить время, например. 
Впрочем, не уверен, что многие будут 
этим заниматься. Но, тем не менее, 
возможность такая есть. 

Что касается сюжета, то он нераз- 
лучно с нами. Основные события демо- 
нстрируются с помощью мультипли- 
кационных вставок весьма динамич- 
ного содержания. Нам показывают 
кадры, которые потом образуют ко- 
микс. Конечно же, всегда тут и сказоч- 
ная Brooke Burke, демонстрирующая 
себя в новых позах и туалетах. Не 
жизнь, а сказка! 


Сказочное разноовразие 

Самое время вдаться в еще более 
конкретные детали, заодно в очеред- 
ной раз подивившись сказочности 
Underground 2. Кажется, что эта игра 
способна дать больше, чем мы способ- 
ны от нее потребовать! 

Каждый тип соревнований поме- 
чен на карте маленьким кружком 
собственного цвета, что делает внеш- 
ний вид плана местности веселым и 


беззаботным — состязаний действи- 
тельно очень много! Первое — кольце- 
вые гонки. Они основаны на паре- 
тройке достаточно длинных кругов, 
проложенных в разных частях мега- 
полиса. Спринт отправляет нас во вре- 
мена первого NFS, когда не было коль- 
цевых трасс, и вся игра строилось на 
перемещениях из пункта А в пункт 
Б. Естественно, drag racing, куда без 
него в современном стритрейсинге. Ре- 
жим перешел с незначительными из- 
менениями из предыдущей части. Все 
так же машина рулит сама, a мы лишь 
переключаем передачи да избегаем 
столкновений с препятствиями при 
помощи небольших движений рулем. 
Дрифтинг! Мечта раллиста. Из лич- 
ных достижений — финишировав чет- 
вертым, в итоге занял первое место, 
благодаря почти двукратному преи- 
муществу по очкам. Школа Colin 
МсВае ВаПу, видимо, не прошла бес- 
следно. Чтобы попасть на обложку 
журнала, придется побегать за фотог- 
рафом - это на самом деле, не больше, 
чем гонка со временем. Зато, если ус- 
пели, можно самостоятельно выбрать 
ракурс фотографии, которая украсит 
журнал. Приятно. Street X Races - аг- 
рессивный новый формат. Обычные 
гонки проводятся на тесных и изви- 
листых трассах для дрифтинга, что 
требует хорошего владения машиной. 
Ну, а в завершение вы попадаете 
в глобальный режим Underground 
Racing League. Это организованная го- 
ночная структура, которая проводит 
свой собственный чемпионат, врыва- 
ясь на гоночные трассы под покровом 
ночи. Вто бы мог подумать, что вашим 
агентом здесь по собственному (навер- 
ное, весьма сильному) желанию станет 
Brooke Burke! 

Тюнинг и магазины могли бы, будь 
они реальными, а не виртуальными, 
прокормить своими запасами дюжину 
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специализированных изданий на год 
вперед. Столько тут разнообразного 
добра, что глаза разбегаются по пол- 
кам! Как повелось, разработчики пря- 
чут от новичка самые интересные зап- 
части, лишь постепенно выдавая но- 
вые агрегаты. Кстати, система приме- 
нения б/у запчастей позволила игры 
быть более лояльной в плане искус- 
ственного ограничения развития игро- 
ка. Гораздо раньше и за гораздо более 
доступные вещи вы становитесь обла- 
дателем очень полезных вещей — нап- 
ример, прямоточного выпуска или сис- 
темы закиси азота. 


Сказочная управляемость 

Поведение автомобиля и процесс 
управления им в серии Need For Speed 
всегда были основными составляющи- 
ми игрового интереса. Кто бы мог сом- 
неваться, что в Underground 2 игроку 
будет приятно управлять машиной? 
Только безумец. 

Да, машины рулятся, делают это 
по-аркадному, но сколько удоволь- 
ствия от этого можно получить! Даже 
перемещение на стандартном автомо- 
биле по улицам города - в радость. Ав- 
то отлично пишет траектории практи- 
чески на любой скорости, при желании 
встает в занос и, естественно, остается 
максимально управляемым и послуш- 
ным. Разработчики стали чуть добрее 
к игрокам и существенно уменьшили 
количество предметов, за которые 
можно “зацепиться” по ходу заезда. 
Теперь все проще, если не рассчитали 
скорости и вылетели за пределы тре- 
ка, гораздо вероятнее, что просто отс- 
кочите назад и продолжите гонку, а не 
совершите кучу невероятных кульби- 
тов в воздухе. Впрочем, аварии все же 
случаются. Их, как правило, демон- 
стрируют с какой-нибудь эффектной 
камеры, смакуя происходящее. Удив- 
ляет, что в момент подобных кинема- 


a 


заза ке INKS INKS INKS SINS 


тографических ДТП в игре резко по- 
является модель повреждения, выле- 
тают стекла, мнется кузов. Однако по 
возвращении на трассу машины, как 
обычно, в полном порядке. Вообще же, 
в игре модели повреждений нет. У ме- 
ня даже один раз взорвался двигатель, 
перекрученный во время drag racing. 
Естественно, машину чинить не приш- 
лось. Сказка, да и только. 

Тюнинг преображает внешность, 
звучание и повадки машины карди- 
нальным образом! И игра, по мере то- 
го, как вы проводите улучшения, на- 
чинает сверкать новыми красками ин- 
тересности! Чем быстрее, тем увлека- 
тельнее и сложнее. 


Сказочная красота 

Говоря о графике Need For Speed 
Underground 2, на этот раз мы будем 
удивляться не качеству проработки 
кузовов автомобилей и даже не удиви- 
тельным спецэффектам. Нас поразил 
воспроизведенный до мельчайших де- 
талей город. И то, что это огромное, 
светящееся всеми цветами ночное 
пространство целиком и полностью 
в нашем распоряжении лишь делает 
ощущение полнее. А ведь все действие 
игры происходит ночью, и поэтому 
красоту надо было как-то увязать 
с удобностью и, если хотите, функцио- 
нальностью графики. И у разработчи- 
ков это получилось. Виды ночных 
проспектов, миллионов разноцветных 
огней, подсвеченных зданий невероят- 
ной высоты (которые видны за нес- 
колько километров!) фонтанов, вит- 
рин, вывесок поражают воображение! 
Город получился просто невероятным! 
И внем очень удобно гонятся. Мелька- 
ние огней придает действию особый 
колорит и дополнительную динамику. 
Даже возвращаешься к функции 
replay, чтобы с новых ракурсов оце- 
нить масштабность разработки ЕА. 
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Великолепный ночной город, полный возможнос- 
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Hy, a модели машин, все объекты и 
прочие графически составляющие, 
как и следовало ожидать, выполнены 
безукоризненно. 

Звук Underground 2 начинается 
с дуэта Snoop Doggy Dogg и Джимми 
Моррисона. Raiders on the Storm. 
Стильно? Да, обработка не покорежит 
слух лояльных поклонников Doors и 
рэпа. С музыкой тут полный порядок. 
А то, что мы услышали во время заез- 
да, также было сродни откровению. 
Действительно объемное звучание, 
с множеством отраженных звуков, не- 
вероятная палитра эффектов. Даже 
здания и мосты, когда проносишься 
мимо них на большой скорости, ухают 
вслед удаляющемуся автомобилю тя- 
желым и коротким эхом... 


Не urpa, a сказка! 

Под Новый год очень приятно по- 
лучать хорошие подарки. Признаться, 
мы не ожидали, что на нас произведет 
такое сильное впечатление новое про- 
изведение Electronic Arts. Однако Un- 
derground 2 оказался Ha редкость 
сильным и действительно новым по CO- 
держанию проектом. Можно без тени 
сомнения назвать это событие сказоч- 
ным, ибо в мире клонирования и пере- 
издания редкие компании решаются 
на серьезное изменение концепции иг- 
ровой серии. И, тем не менее, это слу- 
чилось. Определенно, Underground 2 — 
новый виток в развитии NFS, который 
определяет ее будущее. 


KKKKKK KKK 
KKK KKK IK 
KKK KKK KKK 
KKKKKKK IK 
tok tok tk 


Сказка He 


Мочь nepeg Pojecmeom 


X RPG + ADVENTURE о 


MEQOQES ey 
NZIS) CD OER < 


Алексей РАТУШКИН 


Если хочеш» быть здоров, 
ешь один и в темноте. 
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С места в карьер 

Troika подошла к сюжету 
Bloodlines творчески, а главное — нес- 
тандартно. Никаких экспозиций, ника- 
ких предысторий. Бурная ночь любви 
в дешевом мотеле, неожиданное Ста- 
новление. Кол в сердце, топор, суд. 
Казнь сира и заявление прав на нашу 
жалкую личность новым Князем Лос- 
Анджелеса. Добро пожаловать в Мир 
Тьмы, новобранец. Начинай разби- 
раться в многопудовом клубке интриг. 
Камарилья, Шабаш, Анархи, Джован- 
ни, Квей-джин, Общество Леопольда 
— слишком много заглавных букв, да? 
Придется вникать, ибо жить-то мы 
уже не живем, но существовать хочет- 
ся. Ну-ка, что у нас имеется в качестве 
стартового капитала? 


= МЕ 


BLUUDLINES 


Что, холодно? Садись, погрейся. Het, мне и тут хорошо. A люблю 
смотреть на огонь... издалека. Когда-то на этом пляже собиралась 


компания неплохих... 
увы... 


людей. Думал, застану кого-нибудь из них, но, 


Месяц назад, когда я впервые очутился в Санта-Монике, шел 
дождь. Теперь идет снег. Признаться, снег в южной Калифорнии 


выглядит даже бредовее, чем то, что я вижу каждый вечер в 


зеркале... 


Однако, вот они, белые мухи, кружащиеся в жидком 


ночном воздухе, падающие за шиворот редким ночным прохожим. 


Рождество, мальчики и девочки, и старый экстремал Никки вновь 


полезет по дымоходам разносить подарки. 


А у меня нет ни 


каминной полки, ни вязаного чулка, да и признаться, паршиво я себя 


вел в этом году, особенно в последнем месяце. 


Ты скажешь: 


удивительный подарок в своей жизни" 


“Чего это он жалуется? Он уже получил самый 


О да, и жизнь при этом 


потерял. Знаешь, дружок, есть очень тонкая, но четкая грань между 
вечной жизнью и деятельным посмертием. И ощущаешь ее не 
сразу. Честно говоря, я бы выбрал красный тулуп и упряжку 
летающих оленей. Но эта вакансия уже была занята. 


Имеется у нас новоумерший вам- 
пир. Причем статистики нашего героя 
напрямую зависят от выбранного кла- 
на. Если вспомнить о настольных 
“Вампирах”, то там при генерации 
перса игроку позволялось самому оп- 
ределить важность той или иной кате- 
гории доступных атрибутов (физичес- 
ких, социальных и умственных). 


Чайнатаун, цитадель Ввей-джин 


В компьютерных “Вампирах” об этой 
свободе выбора можно забыть. Кланы 
Бруха и Гангрелы получают некото- 
рое преимущество в физических атри- 
бутах; Тореадоры и Вентру - в соци- 
альных; Носферату, Тремер и Малка- 
виан — в умственных. Отсутствует са- 
мостоятельность принятия решений и 
в плане выбора способностей персона- 
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жа, которые также достаточно жестко 
соответствуют выбранному клану. 
Зато авторы расщедрились на дис- 
циплины (специальные способности 
вампира), предоставив игроку больше 
возможностей по их прокачке, в срав- 
нении с классической версией. 
Возникающее на первых порах же- 
лание завопить: “Они кастрировали 
лучшую в мире ролевую систему!” 
быстро проходит. Оно сменяется чет- 
ким осознанием того, что в Troika 
очень хорошо понимали, что им для 
игры нужно, а что — не очень. Да, нас 
ограничили в свободе выбора, да, у нас 
отняли некоторые полезные инстру- 
менты, но сделано это было в четкой 
связи с концепцией протагониста, и 
в руках игрока осталась возможность 
создать такого персонажа, какой ему 


Вентру Бы от такой днеты стошнило 


ЕЕ В” ЗЕ ОЗ ЗЕ. 


TRANce 


Славная девушка, ищет демонов. Потом YBHBAET. Фвропеонднымн вампирами, к счастью, 


НЕ ИНТЕреСуЕТСЯ 


будет симпатичен, благо динамика на- 
бора экспы оставляет место для фан- 
тазии. 


Цвет ночи 

Есть в Bloodlines вещи, на которые 
совершенно нет смысла тратить жур- 
нальное пространство. Графика, нап- 
ример. Это Source, движок, которым 
мы все заранее восхищались, ждали и 
надеялись. Дождались и не разочаро- 
вались. О восхитительной системе ли- 
цевой анимации можно говорить часа- 
ми. Но лучше один раз самому пооб- 
щаться с Джанет Ворман. О том, чт 
восхитительно анимированы не только 
лица, опять же можно написать кило- 
байты и килобайты текста. Лучше — 
один раз увидеть танец Виви. 

Лос-Анджелес Мира Тьмы. От 
бомжей на темных аллеях задворок 


Даунтауна, до пафосных особняков. От 
обшарпанной каморки над ломбардом, 
до устремленной в ночное небо цита- 
дели финансовой империи ЛаКруа. 
К чему слова, когда можно просто ус- 
тановить игру? К чему буквы, не спо- 
собные передать восхищение глаз, ви- 
девших все краски калифорнийских 
ночей? 

За что же снят балл в рейтинге? 
Неужели из-за того, что модели “ста- 
тистов” и протагониста сделаны за- 
метно хуже уникальных NPC? Это бы- 
ло бы несправедливо, к тому же, увы, 
дело не только в этом. Bloodlines тре- 
бовательна к железу. Заметно более 


Андер Квей-джнн, с внду — приятная женщина. 


Подождите, OHA еще явит свое истинное лицо 


1. Tell me again what you know about the багсорпадие.. 
2. I'd like to ask you a few questions... 
3. No right now. See ya. 


Если игра стабильно вылетает при 
бегстве из подземелий Общества Лео- 


польда, сделайте следующее: 
1. Запустите игру с командой —console 


2. После того, как инквизитор активиру- 


un" 


ет бомбу, вызовите консоль клавишей 
3. Введите команду SaveJohansen() 


4. Введите команду cangelevel2 la_hub_1 


taxi_landmark 
5. Наслаждайтесь результатом 


MG 


И ал следовал за ним... Впрочем, домнк HE я 
поджог 


= 


Ausrex 


Саркофаг, предмет основной интриги Bloodlines 
выглядит HE слишком BHYWHTEABHO, но тайна, 
которую он скрывает... 


требовательна, чем ее сестра по движ- 
ку — Half-Life 2. Это понятно, ведь 
Source для Troika - неродное детище. 
Но легкие “тормоза”, особенно в мо- 
мент напряженного боя, особенно на 
машине с параметрами выше реко- 
мендованных — они способны нару- 
шить мрачное очарование картинки 
игры. 


Полегче с эпитетами. Мне, напри- 
мер, Ministry не нравится, мне клас- 
сика ближе, “воллиебные Гайдн и 
Глюк”, особенно второй. Что? Нет, 
это я не тебе, так, ветер в голове... 
Но ты прав, дружок, в основном 
с этим хмырем стоит, согласиться. 


Веооо StTRike 


Интересно, что нграют группы, прописанные на афише? Вряд дн это кантри... 


Моя милая маленькая Джанет: тело 
школьницы, манеры уличной кошки и 
усталые глаза столетней старухи. 
Когда смотрилиь в такие глаза, меня- 
ется собственный взгляд. И будь те- 
бе всего месяц, хоть несколько часов, 
ночь уже сменила цвет. 


Голоса из теЕМНноты 

Можно выстроить бастион IMHO, 
заложиться на “мнение редакции мо- 
жет не совпадать...”, но следующие 
слова должны быть сказаны. За всю 
историю компьютерно-игровой инду- 
стрии не было игры с более антураж- 
ной звуковой дорожкой. Совпадение 
видео- и звукоряда идеально. И если 
часы и часы высочайшего качества оз- 
вучки каждой реплики каждого МРС 
уже не новость (спасибо KotOR за на- 
ше...), то искусство вплетения музы- 


Чтовы увидеть Виви (слева) y шеста, придется выполнить пару хитрых квестов н проя- 


вить чудеса KYPTYASHOCTH 


кальных тем в канву повествования, 
несомненно, вышло на новый уровень. 


Нечто Большее 

Пожалуй, именно так можно наи- 
лучшим образом охарактеризовать 
игру. Нечто большее, чем идеальный 
звук, наложенный на почти идеаль- 
ную картинку. Нечто большее, чем 60 
часов запутанного сюжета, выстроен- 
ного из квестов, пазлов и моральных 
дилемм на любой вкус. 

Bloodlines блестяще обыгрывает 
весь набор штампов всех разновиднос- 
тей ужасов. Здесь вы найдете и отель 
с полтергейстом, и обезлюдевиий ко- 
рабль с таинственным саркофагом, и 
особняк оккультиста-психопата (при- 
чем, не один), и убежище каннибала 
в подвале старого госпиталя. Поможе- 
те японской девочке, охотящейся на 
демона, поучаствуете в зомби-шутере. 
И встречая очередную реминисцен- 
цию, узнавая, хмыкая: “как же, как 
же, видели!” вы не будете расставать- 
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1. Who are you? 


Великий н ужасный Гэри Голден, soce всех Носферату 


ся с мыслью, что перед вами нечто 
большее, чем идеально сшитый центон 
(центон — стихотворение, сложенное 
из “заготовок”, заимствованных U3 
разных произведений одного или даже 
нескольких авторов - прим.ред.) 
Пресловутый “эффект погруже- 
ния“ погружает так глубоко, что едва 
успеваешь выныривать за глотком чая 
с бутербродом, и — обратно за впечат- 
лениями. Верить и сомневаться, лю- 
бить и ненавидеть, смеяться и грус- 
тить. Обратно, в самый живой из вир- 
туальных миров последних лет, даром, 
что он населен в основном умертвиями. 


Дотянуться до звЕЗД 

Bloodlines хороша. Отлична, вели- 
колепна, превосходна. Но не совер- 
шенна. И дело не только в упомянутых 
выше неладах с графикой. Вспомните, 
насколько прежние игры oT Troika бы- 
ли недружелюбно настроены к пер- 
фекционистам. Успокойтесь, теперь 
все не так плохо, и создать персонажа, 
способного получить все квесты, соб- 
рать всю экспу и увидеть все локации, 
можно. Не без труда, пожертвовав 
простоту прохождения в угоду любо- 
пытству, но можно. Проблема кроется 
в другом, а именно - в так называемых 
эпизодах “forced combat”. Эти самые 
“обязательные боевки” — схватки 
с боссами игры. Боссов много, они жи- 
вучи, атакующие вампирские дисцип- 
лины действуют на них слабее, чем на 
рядовых оппонентов, и бой с ними не- 
избежен. Конечно, при заявленном 
жанре Action/RPG, глупо ждать от иг- 
ры возможности победить финального 
монстра одной лишь силой убеждения. 
Ну, пусть не всех, пусть хоть кого-ни- 
будь. К тому же, нет единой схемы, по 
которой можно успешно валить бос- 
сов: рано или поздно приходишь к по- 
ниманию того, что один боевой скилл 
хорошо, а два — лучше. Огнестрел 
плюс холодное или огнестрел плюс ру- 


копашка — это уже на ваш выбор. 
И имейте в виду, в игре есть пара мест, 
пройти которые малой кровью помо- 
жет только огнестрельное оружие. 

При этом Bloodlines не использует 
возможности физического движка на 
полную силу (для создания пазлов, 
в первую очередь). Запомнилась лишь 
одна головоломка, в которой пришлось 
одновременно подключать смекалку и 
ловкость. Заклинивание вентиляторов 
подручными бочками и строительство 
мостов из коробок — слишком баналь- 
но. В локациях с разрушаемыми ин- 
терьерами, все опции погрома заранее 
расписаны, согласованы и намертво 
заскриптованы. Никто не ждал инте- 
рактивности уровня Half-Life 2, но 
простор для работы остается. 

Как всегда, что-то неладное тво- 
рится у бета-тестеров Troika. Они 
справились с отладкой ролевой систе- 
мы и динамикой получения экспы, но 
прозевали целое море опечаток и нес- 
колько злобных багов, препятствую- 
щих завершению игры: “залипание” 
персонажа после ролика на движке, 
невозможность использовать подоб- 
ранные ключи, пару CTD (Crash То 
Desktop, вылет в винды по-налиему - 
прим. ред.). Конечно, все OHM, кроме 
одного случая СТО, проявляются не- 
регулярно, а вышеупомянутый CTD 
обходится парой пассов над консолью, 
но ситуация прямо как в анекдоте про 
фамильное серебро. Неприятный оса- 
док остается. 


Игра года 

А знаете, что во всей этой истории 
о жутких недочетах и багах самое 
странное? Да то, что с ними не то, что- 
бы примиряешься, нет, просто на 
окончательное впечатление от прове- 
денных за игрой дней, когда вы будете 
любоваться финальными титрами 
Bloodlines, они не окажут никакого 
влияния. Ни то, о чем было сказано вы- 


У RPG « ADVENTURE & 


B КЛУБАХ можно H просо ПОТАНЦЕВАТЬ. Лучшее 
средство OT стресса, рекомендую 


Heard a lot about you, You've been а big help to the cause, I hear. 1 
appreciate it. So, LaCroix needs us all of the sudden, huh? 


У Анархов крайне харизматичный лидер. Не оБ- 
маНЫвАЙтТесЬ, HM BCEM нужно OT BAC ОДНО и То 
же 


ше, ни несколько сюжетных глюков 
(одно только решение ЛаКруа об отме- 
не Кровавой Охоты чего стоит!), ни то, 
что финал поставит больше вопросов, 
чем разрешит. 

А все потому, что Bloodlines — луч- 
шая ВРС года. Мрачная, стильная, 
жесткая и неполиткорректная игра. 
Сага о зверях, пытающихся быть 
людьми и людях, лишившихся челове- 
ческого облика. История погружения 
в Мир Тьмы, начавшаяся с бурной но- 
чи любви в дешевом отеле. 


Кажись, заткнулся, зануда. Что? 
Нет, это я опять не тебе, дружок. 
Хотя... Знаешь, больше всего я думаю 
о моем cupe. Любила ли она меня? Ес- 
ли да, то зачем она сделала amo? Если 
нет, то почему рисковала головой? 
Знала, ведъ? Знала, а? Хитрая... 

Проклятье или дар? Благословение 
или мука? На деле — две стороны од- 
ной палки. Монета о двух концах. 
Требуется только всталть на нуж- 
ную сторону, чтобы увидеть. Беда 
в том, что за прошедший месяц я уз- 
нал, что сторон — больше чем две. А я 
сижу на пляже в Санта-Монике, где 
все когда-то началось. 

Слиликом много загадок, слиижом 
мало прямых ответов. Но одну вещь 
я усвоил четко: я — то, чем я хочу 
быть. Не больше, но и не меньше. Hen- 
лохой опыт за месяц лжи и цистерны 
крови, да? 


Е ити ПИ 
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ГРАФИКА 

ЗВУК И МУЗЫКА 

СБАЛАНСИРОБАННОСТЬ 

ЦЕННОСТЬ ДАЯ ЖАНРА 
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Возвращение в Azepom 


ях World of Warcraft 


* Издатель 


* Разработчик 


* Рекомендуется 


г a к 


Дайома РЕЙНСОНГ 
(под руководством Дмитрия РОММЕЛЯ) 


При разработке World of Warcraft мы старались 
придерживаться четкой философской концепции: 
игра в первую очередь должна приносить 
удовольствие, а не держать игрока в состоянии 
нервного расстройства, как другие MMORPG. 
Blizzard Entertainment 
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Надеждам, как ни странно, сужде- 
но было оправдаться. Стоило лишь ча- 
сам пробить полночь, как дверь тавер- 
ны открылась от мощного пинка. Одна- 
ко вместо ожидаемого бодрого старич- 
ка в красной шубе и с большим меш- 
ком на пороге возникла высокая ноч- 
ная эльфийка с длинными зелеными 
волосами. Правда, все-таки в красной 
шубе и с большим мешком. Провожае- 


Посмоторн, в одной NOCTEAH — целых три 
Галадриэлн! 
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Ночь перед Рождеством. Ha 


улице идет легкий снежок, ярко 


светят звезды. Приличные люди (а также эльфы, гномы и даже 


орки) в такие ночи обычно сидят у теплого камина в кругу семьи и 
ждут появления Деда Мороза с мешком подарков. Но тех людей (а 
также эльфов, гномов и даже орков), которые в эту ночь собрались 


в таверне «У Кеши», нельзя назвать приличными. У них нет семей, 
домом родным для них стало поле боя, а в Деда Мороза из 
присутствующих верит только бармен, пандарен Кеша, да и то лишь 


после принятия на грудь. Но все равно в глазах собравшихся застыло 


ожидание чуда - в конце концов, такая ночь бывает только раз в 


году. 


мая взглядами публики, длинноухая 
девица подошла к стойке бара, залпом 
выпила предложенную Кешей стопку, 
а затем обернулась к присутствую- 
щим. 

- В общем, так, граждане. Хороших 
мальчиков среди вас не вижу, девочек 
- тем более, поэтому дедмороза вам не 
полагается. Вместо него буду я — Дайо- 
ма Рейнсонг, друидка 14-го уровня и 
всесторонне развитая личность. 
В мешке - подарки, но получите вы их 
не раньше, чем выслушаете положен- 
ную рождественскую сказку. 

- А очем сказка-то? Интересная? — 
спросил какой-то орк из глубины по- 
мещения. 


Бедного MACHHKA CMEAH BO MPHOBEHHE OKA... 


- Интереснее He бывает! — ухмыль- 
нулась эльфийка. — Ведь с Нового года, 
если вы не знали, наступает эпоха Но- 
вого Мира. Мира без десятиуровневых 
героев, рамочек вокруг юнитов и на- 
бившего оскомину upkeep’a. Мира 
приключений, живого общения, тор- 
говли и абонентской платы. Вот об 
этом мире и будет наша сказка, кото- 
рая местами подозрительно похожа на 
правду. Итак... 


Разделился весь мир 

на «они» и «мы» 

Помните, как три года назад Ти- 
ренда и Джайна заключили переми- 
рие с Тралом и его компанией? Фор- 
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bear spirit looks upon you with a 
im and peaceful gaze. You hear a 
pice speak to you as though it was 
foming from the bear, but the creature 
Makes no indication that it 15 speaking 


Ee Greetings. my young friend. If you 
ihave come to me seeking guidance 
еп pehraps | can help you find what 
pyOu seek.” 


Goodbye 


Shei voseos 


Mauia и МЕДВЕДЬ 


ws 
№ Я 
А 


мально милые дамы мотивировали это 
необходимостью союза разумных рас 
против Пылающего Легиона, однако 
в друидских кругах прошел слух, что 
наш уютный мирок Титаны снова со- 
бираются перековывать, на этот раз — 
в нечто под названием MMORPG. Bor 
тогда и пошел процесс создания Ново- 
го Мира (проект под кодовым названи- 
ем «World of Warcraft»). А в таких ми- 
рах всем народам полагается жить 
дружно. И рисовалась нам безоблач- 
ная картина: под небом Азерота неког- 
да враждующие расы теперь живут 
в мире и согласии: орк прикрывает 
в бою эльфийскую лучницу, клирик- 
человек врачует раненого торена, 
а банда гномов в компании троллей за- 
чищают ближайший донжон... Впро- 
чем, и среди демиургов нашлись реа- 
листы, так что обещанная идиллия от- 
меняется. 

Артас благополучно освободил сво- 
его шефа и теперь собирает на севере 
легионы Тьмы, Лордаэрон сожжен 
дотла, старый Альянс наконец-то раз- 
валился, высшие эльфы побиты и рас- 
сеяны, доля оживших мертвецов сре- 
ди мирового населения стремительно 
растет, а Тралл прочитал рецензию на 
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Lord of the Clans в «Навигаторе Игро- 
вого Мира», понял свою неправоту и 
тут же задушил в себе политкоррект- 
ность, попутно истребив всех соседей, 
чей оттенок кожи отличался от зеле- 
ного. Вот в такой обстановке нам и 
предстоит жить и работать. Никакой 
«дружбы народов» - Альянс против 
Орды, и баста! Так что к нашей общей 
радости никаким перемирием тут и не 
пахнет, опять идет бесконечная война 
бледнолицых с зеленокожими... 
Конечно, на эту таверну законы во- 
енного не распространяются, тем бо- 
лее что праздник на дворе. Но помни- 
те, что вне стен этого заведения, сог- 
ласно с новыми законами нашей все- 
ленной, общение с «врагами» строго 
ограничено - даже если дело сразу не 
дойдет до драки, поторговаться или 
объединиться в партию не дадут. На 
нейтральных территориях вполне 
можно стать жертвой пограничного 
конфликта, а во вражеские города 
лучше и не пробовать соваться. Отею- 
да правило. Хочешь чужих скальпов — 
иди на войну. За убийство представи- 
телей враждебной национальности на- 
числяются honor points, а вот на «свое- 
го» можно напасть только в честной 
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ЛЛежду прочим... 


В WoW пока недоступны такие области иг- 
рового мира, как Northrend (северный кон- 
тинент, заселенный нежитью), Kul Tiras (ост- 
ровное королевство к западу от Khaz 
Modan, центр торговли и мореходства, ро- 
дина Джайны) и Quel'thalas (разрушенное 
Артасом княжество высших эльфов на севе- 
ро-восточной оконечности материка Eastern 
Kingdoms). Разумеется, вряд ли они выбыли 
из игры из-за недостатка времени у Blizzard, 
скорее всего их зарезервировали для пос- 
ледующих адд-онов. К тому же, Northrend и 
Quel'thalas — главные оплоты Lich Кто’а и, 
скорее всего, для их покорения потребуют- 
ся действительно хорошо прокачанные ге- 
pou, которые появятся в игре только через 
несколько месяцев. Интересно, дадут ли 
нам возможность укокошить самого Lich 
King'a? Возможно, но стоит учесть тот 
факт, что по данным настольной Warcraft 
КРС, это самый крутой МРС во всей игровой 
вселенной - по своим характеристикам он 
превосходит многих богов из других D&D- 
модулей. 

А вот кто в WoW точно будет, это Илли- 


дан. Достоверно известно, что ушастый по- 
лудемон благополучно перенес ранение 
мечом Артаса и теперь выздоравливает под 
опекой эльфов и нагов, попутно вынашивая 
планы мести. Более того, представители 
Blizzard подтвердили, что Outland (парал- 
лельный мир, родина орков) будет доста- 


точно скоро введен в игру, попасть туда 
можно будет через Темный Портал, кото- 
рый уже размещен в WoW. Циркулируют 
также слухи о возможности появления в иг- 
ре третьей играбельной стороны — прис- 
пешников Иллидана, а именно Blood Elves, 
Мада и Огаепе!. Звучит многообещающе, и 
к тому же весьма похоже на правду — эти 
расы уже прошли «обкатку» в Warcraft 
КРС. 

Кстати, хотя онлайновый движок для WoW 
писался с нуля, форматы игровой графики 
перекочевали из Warcraft Ill практически 
один в один. Оттуда же без особенных из- 
менений позаимствованы многие элементы 
оформления интерфейса, а также озвучка 
некоторых МРС. Экономия средств и под- 
держание знакомого стиля в одном флако- 
не. 


дуэли «по согласию» (и не до смерти), и 
получить с этого лишь моральное 
удовлетворение. Таким образом, проб- 
лема плееркиллинга почти что реше- 
на... 


© <Сфере» 

и игровой ATMOCHEPE 

- Забегаете вперед, милочка! — пос- 
лышалось из-за ближайшего стола. — 
Нас тут проблемы плееркиллинга вол- 
нуют меньше всего! Мне вот, к приме- 
ру, очень любопытно, а Новый-то этот 
Мир, он на старый, нам привычный, 
похож? Орки синими не стали? Гномы 
бороды не сбрили? 

- Не стали и не сбрили! — Дайома 
пристально взглянула на говорившего 
(им оказался подозрительного вида 
маг в очках и майке с портретом Арта- 
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Боевая вригада (nan просто толпа?) на всех парах несется в атаку 


са). — Раз уж об этом речь зашла, обра- 
щаюсь к тем, кто переквалифициро- 
вался из стратегов в ролевики только 
ради посещения Нового Мира. Он го- 
раздо красивее старого, но в то же вре- 
мя — стопроцентно похож в плане сти- 
ля. Пейзажи — просто песня. Красно- 
коричневые пустыни, заснеженные 
сосновые леса, пасторальные людские 
деревушки, мрачные крепости Орды, 
таинственные руины древних эль- 
фийских городов. Знакомые географи- 
ческие названия: Stormwind, Thera- 
more, Orgrimmar, Felwood... Знакомые 
персонажи, которые недавно были 
«просто юнитами»: эльфийки с боевы- 
ми «трилистниками», закованные 
в броню рыцари, гномские паровые 
танки. Знакомые сооружения: вот 


Moon Well на окраине друидской ро- 
щи, вот орочий Great Hall, а вот это — 


не иначе как Necropolis. Дух великой 
стратегии ощущается тут в каждом 
пикселе, и это не может не радовать 
сердце фаната. 

- Это, конечно, хорошо, - из-за дру- 
гого стола поднялся здоровенный орк- 
колдун в черной хламиде, потрясая 
книгой заклинаний с руной Серп-и- 
Молот на обложке. — Но вернитесь-ка 
с небес на землю, мадмуазель. Атмос- 
фера — это прекрасно. Но на одной 
только атмосфере ни одна MMORPG 
еще не выезжала. На что же похож 
сам игровой процесс? И, раз уж речь 
пошла о сферах высших и низших, 
нельзя не вспомнить печально знаме- 
нитую «Сферу». Говорил мне один 
мудрец, что Новый Мир подозритель- 
но похож на это творение русских ма- 
гов. Дескать, монстры за игроком пло- 
хо бегают, мешочки в мешочках ле- 
жат, для восстановления здоровья 


достаточно просто что-нибудь ску- 
шать... Кстати, еще, расскажите-ка 
неофитам, не перемудрили ли титаны 
с интерфейсом. А то сами знаете, как 
распространен миф о том, что в подоб- 
ных играх «управление та-а-акое за- 
мороченное»... 

- Про мешочки не верьте! Клевета, 
нет там такого! — эльфийка не сдержа- 
ла праведного гнева. — А что до осталь- 
ного... Не играла я в «Сферу» эту! 
И вообще, до этого момента смотрела 
на MMORPG только через оптический 
прицел. Но с первых же минут игры 
почувствовала себя в Новом Мире аки 
рыба в воде. Управление простое, 
очень похоже на тот же Knights of the 
Old Republic. Бегаю с клавиатуры, 
смотрю по сторонам мышкой при за- 
жатой правой кнопке. Оная же правая 
кнопка — выделение объекта, левая — 
действие. Напечатать сообщение — 
Ещег. Внизу экрана расположена па- 
нель быстрого доступа к заклинаниям 
и другим способностям (вообще-то 
этих панелей несколько, их можно пе- 
реключать стрелочками справа от па- 
нели), там же — кнопки доступа к кук- 
ле и статистике персонажа, книге зак- 
линаний, журналу квестов и карте ми- 
ра, еще правее — рюкзак. Выше — по- 
лоска опыта, пока что девственно чис- 
тая. Еще выше, слева — окошко чата. 
Все вполне доступно для освоения 
в течение пяти минут. 


И еще один повод вспомнить «Властелина Колец» 
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Дварфы тоже лювят Panzer General, даже БЕЗ компьютера 


Жизнь - Борьба 

Дайома прервалась и обернулась на чье-то покашлива- 
ние. Перед эльфийскими очами предстал невысокий уса- 
тый гном в танкистском шлеме, который с неподдельным 
любопытством взирал на нее с высоты своих семидесяти 
сантиметров. 

- Скажите, пожалуйста, миледи, а там, в Новом Мире, 
тяжко ли быть нубом? А то представляется мне, что соци- 
альное неравенство игроков провоцирует притеснение неи- 
мущих имущими, обирание чужих тел и насильственное 
изъятие честно заработанной добычи... 

- Вот на этом вы меня и прервали, собственно. Я же го- 
ворила — там все очень даже добродушно, а в начале игры 
— особенно. Расскажу, как у меня это было. Отреспавни- 
лась. Смотрю по сторонам. Рядом переминаются с ноги на 
ногу еще пара таких же нубов, поодаль людская девушка 
уровнем явно повыше (раз добралась сюда, на другой край 
света) в одном кожаном бикини танцует на котле, почтен- 
ная длинноухая публика выражает свой восторг бурными 
аплодисментами. Кстати, подобные сцены — не редкость. 
Довольно часто мне приходилось наблюдать, как милая да- 
ма уровня так двадцатого забиралась на какое-нибудь воз- 
вышение и принималась лихо отплясывать, изредка при 
этом еще и обнажаясь до границ приличия. Это не SW: 
Galaxies, никакой материальной пользы от этого не полу- 
чает ни героиня, ни зрители, но все равно приятно. Впро- 
чем, на других девок мне любоваться было не с руки, даром 
что у околицы стоял какой явный NPC с восклицательным 
знаком над головой. Двинула к нему и получила первый 
квест. 

Друид-работодатель популярно объяснил, что в лесу 
кабанчики и кошки расплодились сверх всякой меры, так 
что нужно слегка снизить их популяцию насильственными 
методами. В процессе снижения популяции прояснились 


Джайна наконец-то наУчнлаСь одеваться CO BRYCOM 


Lady фата Proudmoore 
Ruler of Theramore 
Level 7? 
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кое-какие интересные моменты. Bo- 
первых, присвоить себе чужое добро 
нельзя. Ни с убитого кем-то монстра 
(за исключением игры в команде — 
в этом случае кто первый обдерет 
тушку, тот и прав), ни с тела самого иг- 
рока. Во-вторых, после смерти персо- 
наж приходит в себя на кладбище 
в виде призрака. Тут есть два вариан- 
та: либо он отправляется к месту кон- 
чины самостоятельно (если находит — 
восстает из мертвых и никаких санк- 
ций на него не накладывается), либо 
обращается к местному хранителю 
душ и воскресает тут же, на кладбище 
(но при этом лишается части опыта, 
а все экипированные предметы теря- 
ют в прочности). При этом умирать по- 
лучается не так уж и часто. Сильных 
монстров в стартовых локациях нет, 
а со слабыми герой расправляется без 
особых проблем. Сражение (по край- 
ней мере, для друида), проистекает 
так: до боя накладываем имеющиеся 
защитные спеллы, затем издалека 
атакуем противника боевым заклина- 
нием, которое повторяем, пока он 
к нам не подбежит. Затем начинаем 
лупцевать его в ближнем бою. Самый 
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По центру — самое опасное существо из BCEX присутетвующих 


кайф наступает при получении спо- 
собности Entangling Roots — это закли- 
нание парализует врага, позволяя без- 
наказанно расстреливать его с рассто- 
яния. Если ранят - ничего страшного, 
после боя здоровье восполняется при- 
нятием пищи, а мана — водичкой. Это 
не считая, само собой, лечебных спел- 
лов. 


Я отважный капитан, 

я OBhES AHA много стран 

- Попса, - убежденно заявил да- 
вешний орк-колдун. — Надеюсь, там 
кроме переработки монстров в экспу 
что-нибудь предусмотрено? Квесты, я 
так понял, ограничиваются все тем же 
геноцидом окрестных тварей... 

- И вовсе нет! Начнем с того, что 
квесты всегда имеют под собой непло- 
хую сюжетную основу. К примеру, за- 
дание могло бы звучать просто и глу- 
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по: «ты должен убить два десятка бе- 
шеных медведей, за это получишь та- 
кую-то награду». Но вместо этого даже 
под банальный отстрел косолапых 
подводится логичная подоплека. Спер- 
ва нужно поймать одного бешеного 
медведя в специальную ловушку и 
притащить его к местному айболиту, 
который, проведя оперативное вскры- 
тие, сделает неутешительный вывод: 
зверюга где-то отравился, вылечить 
это нельзя, и единственный способ 
спасти здоровую популяцию заключа- 
ется в истреблении больных. Казалось 
бы, на выполнение самого квеста этот 
мотив никак не влияет — ан нет, разни- 
ца чувствуется. Такие вот мелочи здо- 
рово помогают вжиться в игровую все- 
ленную. Не просто убиваешь монстров 
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ради денег и экспы, а вносишь свой 
вклад в сюжетную линию. 

Новый Мир огромен до неприли- 
чия. Там полностью воплощены оба 
полушария, и есть возможность посе- 
тить разнообразные места боевой сла- 

ы. Можно исследовать его пешком, 
можно использовать для быстрого и 
безопасного перемещения ездовых 


грифонов (удовольствие платное, к то- 
му же можно летать только туда, где 
вы уже побывали), можно путешест- 
вовать на кораблях (возят с одного 
континента на другой, а также к ост- 
ровам). Еще есть телепортация (с по- 
мощью одноименного спелла или арте- 
факта Hearthstone, см. ниже). Желаю- 
щим позволено прикупить ездовое 


животное, хотя трудно поначалу 
представить, как можно скопить нуж- 
ную для этого сумму. Тысяча золотых 
- огромные для нуба деньги. 

В каждом районе (кстати, нет ни- 
какого деления на отдельные локации 
— переход из одного района в другой 
осуществляется мгновенно и в любом 
месте), как правило, имеется город. 
В нем есть магазины, тренеры (обуча- 
ющие игрока разным полезным уме- 
ниям), прочие МРС всех мастей, а так- 
же таверна. Во-первых, в ней можно 
«зарегистрировать» имеющийся у 
каждого игрока Hearthstone, с по- 
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мощью которого можно впоследствии 
телепортироваться к месту регистра- 
ции хоть с другого края света (у этого 
удовольствия перезарядка — час, так 
что халявы не будет). Во-вторых, при 
выходе из игры или смене персонажа 
имеет смысл устроиться на отдых 
в этом заведении — за часы, проведен- 
ные в объятьях Морфея (при этих сло- 
вах находившийся в зале лысый 
тролль-шаман под ником Morpheus 
нехорошо ухмыльнулся) герой полу- 
чает прибавку к получаемому опыту, 
пропорциональную времени отдыха. 
Т.е. после суток сна вы будете до опре- 
деленного момента (также определя- 
ется временем отдыха) получать вдвое 
больше экспы, чем полагается. 

- Ишь, чего выдумали! — из-под 
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стола выглянул уже успевший наклю- 
каться дварф с кустистой рыжей бо- 
родой. — Ежу понятно, что так они пы- 
таются нас заставить играть реже, 
а платить больше! 

- Вполне возможно. Ведь на самом- 
то деле Титанов при создании Нового 
Мира интересовал, прежде всего, воп- 
рос изъятия содержимого кошельков 
его обитателей... (тут за спиной рас- 
сказчицы на секунду материализовал- 
ся Eredar Daemonlord 60-го уровня, 
в котором многие узнали исполнитель- 
ного директора Vivendi)... кхм, давай- 
те-ка я вам дальше про квесты расска- 
жу, ладно? 

Задания бывают разные: пойди ту- 
да, принеси то, поговори с тем, убей то- 
го и того и еще вон того. Если просят 
добыть какой-либо предмет — скорее 
всего, он лежит либо в потрохах оче- 
редного монстра, либо в недрах хоро- 
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шо охраняемого подземелья. Но встре- 
чаются и чисто халявные квесты. 
К примеру, один дварф в Algaz Post 
попросил меня отнести письмо его соб- 
рату в Stormwind. Ha все про все я 
потратила 15 минут ходьбы (плюс 5 
минут поездки на метро... о да, там 
есть гномское метро!), ни разу не обна- 
жила оружия, а в награду получила... 
6 серебряных монет. Если кто не знает, 
это достаточно большие деньги в нача- 
ле игры. Столько обычно дают за квест 
по истреблению десяти-двадцати 
серьезных монстров 10-13 уровней. 

Некоторые квесты объединены 
в цепочки — выполняешь один, полу- 
чаешь продолжение. Яркий пример — 
если выполнить квест для предприим- 
чивого сатира (покоцать энное количе- 
ство кошек и сов, и обменять их остан- 
ки на Voodoo Claw), вскоре от местных 
правоохранительных органов посту- 
пит предложение оного сатира извести 
путем кормления его отравленными 
шишками (почему-то сразу вспомни- 
лось творчество А. Сапковского). 


Ученье — свет 

- Интересно, - подала голос из-за 
углового столика эльфийская охотни- 
ца, почесывая за ухом огромного чер- 
ного кота. — А вот как обстоят дела 
с профессиональным ростом, уважае- 
мая соотечественница? Что нужно для 
получения новых заклинаний и спо- 
собностей? 

- Деньги, как и в жизни, - вмиг при- 
уныла рассказчица. — Причем много 
денег. Чтобы выучить новое заклина- 
ние, нужно по достижении определен- 
ного уровня (разумеется, получить все 
и сразу в самом начале нельзя даже 
в платном виде) поговорить с трене- 
ром, выбрать нужный спелл из списка 
и выложить энную сумму. Можно и 
апгрейдить имеющиеся способности. 
Причем если спелл первого уровня 
стоит копейки, то для его дальнейшего 
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развития придется раскошеливаться 
в геометрической прогрессии. Для по- 
лучения особенно мощных заклинаний 
нужно еще и выполнить особые квес- 
ты. К примеру, для обретения способ- 
ности превращаться в медведицу 
пришлось таскаться за тридевять зе- 
мель и лично базарить с Большим Бу- 
ppm Медведем, а потом еще и добы- 
вать неплохо охраняемый артефакт. 
Вообще, у подобной платной системы 
есть только одно преимущество: те- 
перь не нужно, как в Diablo II, кропот- 
ливо рассортировывать очки по раз- 
ным умениям, ориентируясь на ка- 
кую-то конкретную стратегию. Доста- 
точно просто скупать все подряд — ec- 
ли позволяют средства, можно создать 
полного универсала в рамках выбран- 
ного класса. Кстати, на каждом уровне 
(начиная с десятого) игрок получает 
один talent point, который может пот- 
ратить на получение какой-нибудь 
уникальной способности или улучше- 
ния имеющегося спелла. 

- Kak все это неприятно! — возму- 
тилась сидящая рядом миловидная 
жрица с символикой хиппи на мантии. 
— Тратить столько времени и денег, и 
все в итоге ради убийства ни в чем не 
повинных живых тварей! А можно ли 
там заниматься каким-нибудь полез- 
ным для окружающих делом? Жела- 
тельно, не связанным с убийствами... 

- Запросто. Кроме классовых спо- 
собностей, есть и крафтинговые про- 
фессии, ориентированные Ha произво- 
дство предметов, а также Ha получе- 
ние материалов для их создания. 
К примеру, можно обучиться Mining 
для добычи руды и плавки металлов, 
в паре c Blacksmithing для ковки ору- 
жия и доспехов из полученных слит- 
ков. Чтобы научиться какому-нибудь 
ремеслу, нужно найти в одном из горо- 
дов учителя-МРС. Обычно они обрета- 
ются в специальных кварталах. Пер- 
вый уровень скилла дается бесплатно, 
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остальные — за деньги и только по дос- 
тижению определенного опыта в дан- 
ной сфере. Этот опыт никак не связан 
с тем, который дается за убиение 
монстров, и получить его можно толь- 
ко работой по специальности. Т.е., 
скилл Alchemy растет при каждом 
удачно смешанном зелье, а Skinning — 
с каждой снятой шкуркой. Со време- 
нем за хорошо освоенные действия пе- 
рестают давать опыт, и нужно перехо- 
дить на более сложные. Кстати, однов- 
ременно можно иметь не более двух 
профессий, за исключением Fishing, 
First Aid и Cooking (их можно полу- 
чить в дополнение к двум имеющим- 
ся). 

Изготовленные предметы можно 
носить самому, можно тут же прода- 
вать, а можно просто дарить друзьям. 
Вообще, продажа вещей собственной 
выделки — основная статья дохода иг- 
рока. Поделюсь опытом: для героя с ог- 
раничением на железные доспехи 
имеет смысл взять пару хорошо соче- 
тающихся скиллов Skinning и 
Leatherworking. Теперь с убитых жи- 
вотных (на гуманоидов, демонов и не- 
жить не распространятся) можно сни- 
мать шкуры, из которых впоследствии 
изготовляются всевозможные виды 
кожаной брони. Таким образом, идет 
приток экспы за убиенных тварей, сам 
же герой всегда бесплатно одет и обут 
по последней моде, а выделкой шкур и 
пошивом брони может прилично под- 
рабатывать. 


Это только начало 

Ну и, разумеется, никуда не делся 
главный конек любой MMORPG - жи- 
вое общение. Станцевать с гномом на 
столе в таверне, поаплодировать побе- 
дителю особенно крутого моба, потор- 
говаться с продавцом — этих моментов 
(которые здорово разнообразят скуч- 
новатый процесс вкалывания ради де- 
нег и экспы) никогда не будет в оф- 


ec патодх 


Пятый «А» на экскурсии, вместо Вовочки — ры 


жий негритенок 


Этот малолетний урод по центру — король 
Штормвинда? Долой монархию! 


флайновых играх. Есть возможность 
объединения в партии (что здорово по- 
могает при зачистке сложных терри- 
торий), можно основывать собствен- 
ные гильдии... но лично у меня это по 
большей части еще впереди. 

- Мисс, - обратился к Дайоме ко- 
ротко стриженый паладин в черной 
косухе. — А как там обстоит дело с сис- 
темными требованиями? Jlar там 
страшный или не очень? 

- Не поверите, но лага там почти не 
было, серьезные тормоза случались 
только пару раз. И вообще все бегало 
с потрясающей скоростью даже на 
настройках, близких к максимальным. 
Впрочем, спасибо за это стоит сказать 
скорее не Титанам, а моему гигу опе- 
ративки и новомодному «Стриму», хо- 
тя, судя по жалобам на лаг в игровом 
чате, я оказалась в категории везунчи- 
ков... 

В общем, у меня все. Вопросы есть? 
Нет, и ладно. Тут и сказочке конец, кто 
слушал - получай подарки! С Новым 
Годом и Рождеством! 

С этими словами эльфийка заш- 
вырнула в центр зала мешок, а сама 
скастовала Hearthstone и через нес- 
колько секунд была уже далеко. 
А в таверне «У Кеши» можно было ог- 
лохнуть от радостных воплей — в меш- 
ке обнаружились фирменные коробки 
с World of Warcraft. И лишь пандарен 
Кеша не присоединился к всеобщему 
веселью — ибо панд в WoW, вопреки 
традиции, не обнаружилось... 
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Персия традиционно богата разбойниками 


Мадам, может, поиграем во что-нибудь другое! 


Как показывают опросы общественного мнения, бильярд 
по-прежнему остается в народных массах развлечением, 
сравнимым по притягательности с дружеской пьянкой и вы- 
нужденным мордобоем. Когда же эти мероприятия происхо- 
дят практически одновременно, периодически перетекая од- 
но в другое, почтенная публика попросту обалдевает от вос- 
торга. Судя по всему, в солнечной Италии дела обстоят точно 
так же. Иначе что бы натолкнуло тамошнюю компанию 
Emthesis Development на создание The Poolisher - симулятора 
"бильярда без правил"? 

По сюжету вас заносит в типичную забугорную “тошни- 

Никогда не хотел быть археологом, но в свете последних §SOBKY, [fe BOT-BOT HaYHeETCA Са ВВ NO 3a6uBaHHto 
событий понемногу начинаю задумываться о собственной МИЕ*С-ЯЗУЕ АЕ Ее B 50 “KocbIx” y.e. Menoun 
правоте. То отечественное ТВ в очередной раз попотчует МЕ en ere ЕЖЕ ЕЩЕ ВЕЕР > Ml olen melo 
кинобайкой о мистере Джонсе, то книжка по соответствую- МЖД Е ° 
щей тематике на глаза попадется. А то и игрушку археоло- Предполагается, что в течение турнира вам будет оказана 
гическую анонсируют. посильная конкуренция со стороны местных “сливок общест- 

Вот и на сей раз шведы из П19оп П\цегасйуе подбросили М:-Е МАЕ KOTOPbIX B MMHYTbI ед о о OT 
материал для размышлений, объявив о скором выходе ТР- спортивных забав всегда можно будет пропустить “по ма- 
приключения Billy Blade and the Temple of Time. Сюжет | ленькой” или немного развлечься фигурной росписью по 
намечается почти классический. Японской “морде лица". 
внешности протагонист (друг животных, - \ Игра, по планам разработчиков, должна увидеть свет 
мастер меча и профессиональный аван- | не ранее следующего года, тем более что до сих пор не 
тюрист) по имени Billy Blade позарился € ` объявлен издатель. Но определенные выводы можно на- 
на Time Crystal - древний артефакт, хра- a чинать делать уже сейчас. И первым из них будут сом- 
нившийся в Temple of Time. Ценность кристал- = нения в правильности выбора жанра. Безусловно, сме- 
ла заключается в том, что с его помощью можно ( em,  шать бильярд и файтинг — это поступок. Вот только pa- 
контролировать древний девайс, открывающий ; зумный ли? Вторым — что моделям персонажей явно не 
портал во времени. Однако все пошло совсем хватает полигонов. Понятное дело, ожидать особого каче- 
не так, как планировал “Малыш Билли”. ства не приходится, и все равно внешность персонажей 
В результате главному герою и его боевому непростительно скромна. Даже для начинающей компа- 
соратнику шимпанзе Конгу (исключительно оригинальное нии. Третьим - а стол-то (впрочем, как и некоторые “зад- 
имя для обезьяны, не находите?) приходится выбираться МОЖЕ аа ВА ааа — ynop Bce 
из весьма жаркой зава же будет сделан на спорт, а не на посторонние веселья. При- 

Путь к спасению долог и тернист. По ходу пьесы м-ру МЕДЕНе@ХСИ А: Ой / On 
Блейду придется прогуляться по трем временам aka игро- 

вым локациям: пустошам ледникового перио; 

пескам древней Персии и Карибскому побе- 
жью эпохи расцвета пиратства. 

Само собой, путешествие не будет 

легким. На героическом пути грудью 

встанут различные представители 

местной фауны вроде всевозможных 

стражей и иных земных зверюг. 


Чувак, завязывай с куревом, а то с таким цветом лица долго не 
протянешь 


В арсенале Билли ожидаются как мини- 

ум верный клинок и пара-тройка приемов ру- 

копашного боя. Каковы же будут прочие малозначи- 

тельные игровые детали вроде интерфейса, AI и гра- 

фического движка, мы узнаем уже после релиза, 
ожидаемого этой зимой. - Д.С. 
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к Жанр * Издатель 


к Разработчик Дата выхода 


* Сайт 


Господа, попрошу вас внимательно изучить голубой росчерк, 
оставляемый лучевой саблей. Нет, ну верно же чудно; 


Теплым маем в кинотеатры всего мира хлынут бледные 
толпы с фосфоресцирующими глазами и восторженным 
Счастьем, загодя свившим уютное гнездышко внутри их 
организмов. Это преданные поклонники сказок дядюшки 
Лукаса о братцах Анакине и Оби-Ванушке. Они любят за- 
унывный вой Tie Fighters и тихий гул лучевой сабли. Они 
готовы сотнями с рно сшитых плюшевых Йод и 
угловато-пластмассовых Ханов, простите, Солов. Блажен- 
ные, святый Ky} 

Нам, скромным любителям цифровых иллюзий, тоже 
отломят ломоть - Star Wars: Episode ПТ: Revenge of the Sith 
не будет одинок. За две недели до выхода фильма Ha прос- 
торы виртуальных степей прискачет его одноименный 
геймбратик. 

Грядет нечто. В руки пользователя передадут бразды 
правления либо Obi-Wan Kenobi, либо его ученичком 
зотером. Что характерно, боевые стили двух адептов Силы 
и их Ёогсе-ухищрения разнятся принципиально. Анакин 
приятно искрит с кончика 
молниями, Оби же предпочитает ловко пудрить противни- 
кам мозги. Малютка-Вейдер рубит огненным мечом грубо, 
на мясницкий манер. Ванятка же, как истинный интелли- 
гент, предпочитает шустрые и точные удары, дюже разза- 
доривающие оппонента. Чисто Дункан Маклауд. 

Для соответствующего уровня реализации хореогра- 
фии поединков на должность балетмейстера опять призван 
Nick Gillard, поставивший трюки в шести десятках филь- 
мов, в том числе в двух первых эпизодах SW. Самое при- 
кольное - Ник ушел в трюкачи из... Московского госцирка 
в возрасте 16 лет. 

Обещается также прогулка по неизведанным доселе 
планетам, вкрапления квестовых задачек (самую малость, 
дабы казуалов не отпугнуть) и графическая миловидность 
‹дают последний постулат. 


мизинца пахнущими озоном 


движка. Скриншоты подтве] 
Природный оптимизм берет свое и наказывает верить. - 


И.П. 


Ванек фехтует с железным дровосеком. Знатная у железяки 
клюшка 
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* Жанр * Издатель 


* Разработчик * Дата выхода 


Сайт 


Счастье не ходит ни одно, ни в партии, ни даже в нагрузку 
к честным глазам и моральной устойчивости. Нет, оно пред- 
почитает обрушиться на голову отсыревшей штукатуркой, 
сдавить нежно в объятиях до дыхательного запора и оставить 
на память о себе паралич мозга. Пока очередное горе не выз- 
волит нас из трясины розовых грез. 

На самом-самом верху (Джонни Кармак — бог, стыдно об 
этом не знать!) прослушали перед каким-то из снов саундтрек 
"Избранные молитвы поклонников”, зевнули, поморщились и 
все же решили снизойти. Щелчок пальцев: "Апорт, бездель- 
ники (Nerve Software — прим. ред.), вот вам косточка, дер- 
зайте! DOOM 3: Resurrection of Еуй: Черт с вами... Только не 
облажайтесь!" 

В аду - очередной кипеж: какой-то смертный му... э-э-э... 
мужик спер реликвию, практически национальную святыню. 
Даешь козла в чан с кипящим вольфрамом! Однако имеется 
трабл: мужик — настоящий Герой. Импа бьет влет из базуки 
четыре раза — бедняга умереть толком не успевает. С этим 
надо что-то делать! Сходняк нечисти забивает уроду тоталь- 
ную стрелку. В преисподней объявлен священный День отк- 
рытых дверей. 

Собственно статистика АДд-она наводит на пожимание 
плечами. Четыре новых сотрудника ада себя пока ничем осо- 
бым не проявили. В личных делах кое-какие пометки имеются 
(например, Bruiser умеет прикидываться вмонтированными 
в стены... компьютерными мониторами, а Не! Нитег доступ- 
ны трюки со временем), но слово, как известно, ветер... 

Арсенальные "добавки" внушают куда более. Тут и двуст- 
вольный дробовик, и гравитационная волына, и даже некий 
Артефакт, позволяющий замедлять бег секундных стрелок. 
А самое главное — маэстро, плз, праздничный салют на пол- 
миллиона персон! — специальный скафандр, снабженный ос- 
ветительной иллюминацией!.. Het, мне ваш прибор ночного 
видения без надобности. 

Из иного осталось разве что упомянуть об одиннадцати 
новых локациях да четырех картах для "мульти". И пожелать 
всем нам дожить до "Часа Хэ", назначенного на 2005 год. —R 


Ломать - совсем не то, что решать дифференциальные 
уравнения 


УПИ. САМЕМАУСАТОК. ВИ 


ae 


Пока один агент выискивает улики, другой 
контролирует ситуацию. Если оператор вдруг 
проснётся, у Филемона есть для него 
подарочек от Бактерио. 


в i CO Babee. 


Сразу видно, местный мафиозный босс любит 
поесть, раз устроил свою резиденцию прямо 
в стенах ресторана. 


Пока шеф допрашивает важного свидетеля, 
Мортадело пытается заставить работать 
выключенный автомат. 


ИГРУШКИ 


БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ. 


snowball. rt 


мир в шутку 


1c 
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Глядя на непонятный агрегат, найденный 
в подвале магазина, Филемон представ- 
ляет, сколько же самогона можно сварить 
с помощью такого чуда техники. 


начинать взламывать витрину. Никто не 
хочет опозориться первым. 


доказательство. Осталось только узнать, в 
какой из сотни. 


В одном из сейфов бомба. Филемон 
отвлекает телекамеры, а Мортадело 
пытается определить бомбу по запаху. 
Бомбы всегда пахнут неприятностями. 


Знаменитая «Джоконда» Да Винчи... 
Во всяком случае, была ею до реставрации. 


Наша студия имеет честь 
представить вам новый 
юмористический квест 
про суперагентов. Если 
вы играли в «Гоблинов» 
или «Братьев Пилотов», 
вы вспомните принцип 
игры: один агент имеет 
мозги, другой - руки, 
оба вместе - проблемы. 


Приключения 
суперагентов 008 - 
в продаже с ноября! 


«Агенты 008: 
Банда Корвино» (2CD) 


Илья ПОЛЯКОВ 


Не торопитесь оттравляться в ад. 
Без вас не начнут. 
Важное напоминание 


* Жанр Action * Издатель Aspyr Media * Разработчик Wideload Games * Дата выхода Лето 2005 * Сайт www.stubbsthezombie.com 


Рецепт, om незабвенного мэтра 
экстремальной кулинарии Ганниба- 
ла Л. Зеленый горошек. Немного слег- 
ка подсоленного картофельного пюре. 
Чуток мясной подливки. Позволи- 
тельно также добавить десертную 
ложечку корейского соевого соуса. И, 
наконец, фирменный ингредиент, не- 
‘изменный участник всех каннибальс- 
ких файв’о’клоков с самого возникно- 
вения традиции - МОЗГИ! Pasymeem- 
ся, человеческие. Божественно. Изви- 


лину за папу, извилину за маму... 


MING SUMMER 


Товарищи из Wideload наверняка 
беспощадно мучались от жужжания 
роя идей внутри собственных гулких 
черепов. Страдали долго. Пока звук не 
обрел четкую форму и не принялся 
убедительно нашептывать различные 
заманчивые оригинальности. Так ро- 
дился Замысел. 

Переливающийся мириадами нео- 
новых огней град Punchbowl (штат 
Пенсильвания), построенный еще во 
времена правления видного гуманиста 
Эйзенхауэра. Мегаполис будущего. 
Футуризм, веяния сложных техноло- 
гий, расцвет благоденствия. Но не 
всех, категорически не всех, устраива- 
ет амебно-бездумное существование. 
Отважный undead-npopok Stubbs не 


Товарищи на переднем плане явно скандиру- 
ют: “Мозги! Мозги!” 


может и не хочет терпеть подобного. 
Оскалив дупла гнилых клыков, умерт- 
вие начинает крестовый поход против 
растительного образа жизни. Таков 
сюжетный катализатор всей истории. 
Истории о жажде справедливости, от- 
ваге и (конечно, конечно!) настоящей 
любви молодого, пусть и немного про- 
тухшего сердца. 

Что, читатель, укачало на ухабах 
непривычного? Не ожидал эдакого, 
шер ами? Но, признай, занимательно. 
Меж тем, воздух наполняют сладкие 
трели. Это Michael Rogers, президент 
Aspyr Media, зажав в резцах едкую 
цигарку, вещает о славном будущем 
подопечного. “Наш пупсик таки заста- 
вит игроков взглянуть на ходячих 
мертвяков с иной точки зрения!” — 
настаивает мистер Роджерс. Верим, 
верим. Зря, что ли, в руках девелопе- 
ров, некогда отколовшихся от славной 
Bungie, имеется качественно подрету- 
шированный На]о-движок, уже сейчас 
готовый рассыпать ворохи искр-шей- 
деров и задорно бить копытом на ра- 
дость современным видеокартам? 
Очень и очень. 

Игропроцесс постигнет изумитель- 
ная в своем безумии метаморфоза. 
Взяв за основу TPS, затейники из 
Wideload вышвырнули на помойку 
множество прежних жанровых нара- 
боток. Основная идея, раскаленной иг- 
лой прошивающая действо, заключа- 
ется в следующем: Стаббе вкушает 
мозг жертвы, и последняя, спустя 
краткий промежуток времени, сама 
становится кусачей гнилушкой, ак- 
тивно следуя за хозяином и помогая 
ему всем, чем может. Нас уверяют, что 
сия диета при правильном подходе 
вполне позволит покомандовать нас- 
тоящей немертвой ордой. Жаль толь- 
ко, не поясняют, дадут ли в руки пол- 
ный контроль над новообращенными, 
или они просто будут преданно тру- 
сить следом, язвя зарвавшихся оппо- 
нентов. Хотелось бы ясности. Впрочем, 
время терпит. 

Противостоять разложившемуся 
витязю сподобятся многочисленные 
звенья пищевой цепи: милиция, рядо- 
вые бойцы с шотганами (бумстик, 
братья!), безумные учены, танки, ро- 
ботехника и прочие воплощения науч- 
но-технической мысли. Разработчики 
обещают наделить каждого оппонента 
незабываемой индивидуальностью, 
снабдить устрашающим арсеналом и 
цельнометаллической отвагой. Дифи- 
рамбы Al не поют. Честность — лучшая 
политика. 

Сам же главный герой способен 
вытворять с собственным телом воис- 
тину презабавные вещи. Скажем, ис- 
пользовать личные кишки в качестве 


ИНИНИИ у < 
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зв. 


Картина “Стаббс полдничает”. Художник 
разлагается 


ek! ЗВ в = 


Моделям, конечно, далеко до сатанинс- 
кого изящества DOOM 3, но глаза у юно- 
ши слева так славно светятся... 


Ручка, точно кислотный монстрик из 
“Чужих”, готовится к прыжку 


газовых гранат. Или опрыскивать лю- 
дишек вязкой ядовитой слюной, нано- 
сящей чудовищные ожоги и травмы. 
Любимицей детворы без сомнения 
станет severed hand (оторванная 
кисть), напоминающая незабвенный 
аналог из “Семейки Адамсов”. Длань 
невероятным тараканом ползает по 
узким проходам, скользким стенам и 
потолкам и при необходимости резво 
прыгает на опешившую от подобного 
зрелища жертву. 

Рельсы сюжетных перипетий 
Stubbs пролягут не только средь фу- 
туристических красот вышеупомяну- 
того Punchbowl, но и по лону матуш- 
ки-природы, различным фермерским 
угодьям, спальным районам, местам 
обывательского шоппинга ... 

Описанное выше пикантное блюдо 
гарантированно приправят черней- 
шей, полной гранулированного циниз- 
ма иронией (чего только стоит одно 
5ате-название, гнусно пародирующее 
афиши к кинофильмам) и подадут 
к столу жарким летом 2005 года. А по- 
ка — берегите голову. И не забывайте 
о ее содержимом. H 
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Въехал как-то Гейбриэл Нъюэл в зад Джону Кармаку. 
Стоять, разговаривают, ждут дорожную полицию. 


- Эй, Гейб, а я в зеркало каких-то французов еще видал. Куда они подевалисъ?... 


- Тссс... Об этом, Джонни, 


лучше помалкивалть. Buduw> ли, они меж ду нами.... 


(грустный анекдот) 


* Жанр FPS * Издатель Digital Jesters * Разработчик Kylotonn Entertainment * Дата выхода Апрель 2005 ж Сайт www.kylotonn.com/bos.htm 


Намерение выпустить шутер в 
‘течение года после выхода DOOM 3 и 
Half Life 2 в судебной медицине обозна- 
чается термином "действия в со- 
стоянии аффекта". To же самое, но 
с использованием самоптального 
движка квалифицируется уже 
как попытка самоубийства. Ну а 
обнародование корявой демки в са- 
мый разгар битвы ЕР5-тилтанов - 
это не что иное, как редчайший кри- 
миналистический парадокс, называе- 
мый "контрольный выстрел самому 
себе в лоб". Все три действия францу- 
зы из Kylotonn Entertainment выполни- 
ли на оценку "отлично". 

Собственно говоря, на этом граж- 
данскую панихиду можно было бы 
считать законченной, но журналист- 
ский долг взывает к объективности. 
Посему давайте облачимся в костюм, 
патологоанатома ‘и посмотрим, что 
mam у Bet on Soldier... гм... внутри. 


Я слыхал, что пребывание в Париже 
будоражит воображение и вызывает 
самые экзотические фантазии даже у 
закоренелых материалистов. Ребята из 
Kylotonn вряд ли относятся к материа- 
листам, и, наверное, поэтому их вечно 
заносит так, что просто диву даещься. 
Пару лет назад они явили миру эпичес- 
кое полотно из нашего с вами альтерна- 
тивного прошлого под названием гоп 
Storm. Вообразите себе: Первая миро- 
вая война затянулась до полной и безо- 
говорочной победы Франции, то есть до 
1965-го года. Все остальные участники 
конфликта, устав ждать, когда францу- 
зы их завоюют, превратили войну в 
бизнес. Вследствие этого целью воен- 
ных действий стали максимально воз- 
можный расход боеприпасов и уничто- 
жение как можно большего количества 


военной техники, чтобы мировая эконо- 
> 


мика не впала в стагнацию. Каково, a? 
Ощущаете смелость замысла? 


Впрочем, аплодисментов ни со сто- 
роны прессы, ни со стороны игроков не 
последовало. За сим парни, покончив с 
прошлым, взялись за будущее. В этом 
альтернативном будущем на Земле 
осталось всего два государства (види- 
MO, Франция и все остальные, так и не 
дождавшиеся оккупации), которые 
придумали новую форму заработка 
посредством боевых столкновений. На 
этот раз война превращена в тотали- 
затор. Каждый участник, собираясь в 
бой, может пометить крестиком вра- 
жеского солдата и поставить деньги 
на то, что укокошит именно его в тече- 
ние минуты. Причем побить этих из- 
бранных можно только предписанным 
способом. Если сказано, что у данного 
противника слабое место - ноги, мо- 
жете выпустить ему в голову целую 
пулеметную ленту, он даже не помор- 
щится. Свежо, не правда ли? 

Ах, да! Чуть не забыл! Будущее в 
версии Kylotonn настолько альтерна- 
тивно, что в нем нет ни Far Cry, ни 
двух помянутых выше ЕР5-гигантов, 
ни даже Soldier of Fortune 2 вкупе с 
Serious Sam, и поэтому в этом буду- 
щем можно делать шутеры с вот та- 
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кими (см. 
(см. рис 2) спецэффектами и никаки- 
ми текстурами (см. любой рис.) без 
риска быть избитым в подъезде соб- 
ственного дома. Мало того, в этом со- 


рис. 1) моделями, такими 


вершенно безнаказанном будущем 
можно изгаляться над священными 
для любого геймера вещами и изобра- 
жать КРОВИЩУ вот так (см. рис. 3). 
Просто странно, как можно было, ис- 
пользуя все новейшие достижения в 
области игровой графики (да-да, под- 
держиваются даже шейдеры 2.0!), по- 
лучить столь отвратную картинку. По 
сравнению с этим святотатством без- 
дарный уровень в демке, неинтерак- 
тивность окружения (за исключением 
бочек с бензином и автомобилей) и па- 
ралитическая анимация отступают на 
второй план и стоят там, стыдливо по- 
тупившись, вкупе с неимоверной без- 
дарностью ботов. 

Я даже под страхом немедленного 
переноса в придуманное килотонца- 
ми будущее не смогу ответить на во- 
прос, зачем надо было тратить время, 
силы и средства на разработку и вы- 
пуск подобного рода поделки. 


п 


—w“ тариф "Вечерний. Неделя" 


тариф "Вечерний. Месяц" 


Дополнительный доступ 
$0.5/час с 00:00 до 09:30 
#\ $1/час с 09:30 до 20:00 
чей Все налоги включены 
www.zenon.net 
reg@zenon.net 
(095) 956 1380 


Студия Gearbox Software уже 
прилично засветиласъ на рынке шу- 
теров, выпустив неплохие адд-оны к 
Half-Life (Blue Shift и Opposing Force). 
Также в списке работ, наличествуют, 
РС-версии таких хитов, как Halo и 
Tony Hawk's Pro Skater 3. Tenepo их 
nopm@end пополнится еще одним WY - 
mepom "про войнушку", который уже 
задолго до релиза окрестили "наиболее 
реалистичным и правдивым", хотя, 
кое-какие моменты, наводят и на дру- 
гие мысли, летающие во всем диатазо- 
не эмоций, от хороших до плохих. 
Эти самые мысли появились у нас по- 
сле знакомства с закрытой и полуин- 
‘терактивной пресс-версией игры, 3a 
что отдельное спасибо компаниям 
Ubisoft и "Бука". 


Мысль первая, впечатляющая 

Мэтт Бейкер - сержант сто первого 
десантного полка "Screaming Eagles" и 
главное действующее лицо в игре. Под 
его началом "Бейкеровская дюжина", 
группа бойцов, выброшенная на фран- 
цузскую землю в ночь перед "Днем О". 
Вся беда в том, что отряд разбросало 
на большой площади, и вот теперь нам 
нужно найти остальных ребят, а по- 
путно выполнить около двух десятков 
миссий, уложенных в восемь напря- 
женных дней войны. 

Игра позиционируется Kak squad 
based shooter, то есть, помимо главного 
стрелка в вашем лице, в действие 
вступают полноценные группы, нахо- 
дящиеся под вашим управлением. Ес- 
ли вы помните, в Medal of Honor или 
Call of Duty под боком тоже была 
команда, но она не поддавалась ника- 
кому воспитанию с вашей стороны и 
действовала, руководствуясь своими 
соображениями. В BiA все не так. Вы - 
царь, Бог и воинский начальник для 
подчиненных, и они будут делать 
только то, что вы прикажете. Управле- 
ние на тактическом уровне примерно 
похоже на то, что мы наблюдали в Full 
Spectrum Warrior. Тыкай правой 
кнопкой мыши туда, куда тебе надо, и 
бойцы дружно ломанутся в указанном 
направлении, изредка напрягаясь в те 
моменты, когда попадут под обстрел. 
Увидел врага - опять же бей правой 
кнопкой ему по голове, остальное бу- 
дет сделано напарниками. Вы, может 
быть, будете смеяться, но некоторые 
двери в зданиях тоже открываются 
тем же инструментом. Ретивые парни 
всегда рады помочь и с удовольствием 
снесут запоры на дверях, достаточно 
лишь приказать. В общем, это не про- 
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CTO жестокий экшн, HO и некий такти- 
ческий симулятор, что придает игре 
определенную пикантность, но остав- 
ляет в легком недоумении. Вроде бы и 
шутер, но самому стрелять приходит- 
ся мало. А если симулятор, то на кой 
ляд мне сдалась эта винтовка? Как-то 
оно все не так. 


Мысль вторая, интригующая 

Как уже выразились многоопыт- 
ные обозреватели крупных игровых 
сайтов, игра будет настолько супер- 
пупер-реалистичной, что всем про- 
шлым хитам военно-игровой тематики 
придется слезливо сморкаться в гряз- 
ные носовые платочки, а их разработ- 
чики найдут себе пристанище на па- 
перти, где и помрут в безвестности, 
выдумывая очередной "Тетрис". 

Консультирует девелоперов пол- 
ковник армии США в отставке Джон 
Антал, который, будучи злостным иг- 
романом, никак не может оправиться 
от ощущения жуткой нереалистичнос- 
ти в подобных играх. Он приложил все 
свои усилия, чтобы сделать войну тем, 
чем она и является на самом деле: 
грязным для обывателя, но чертовски 
увлекательным для профессионала 
действом. 

Первый шаг на пути к реализму - 
отделка района боевых действий. Как 
заявлено разработчиками, в игре 
крайне точно и достоверно проработа- 
ны все места, в которых нам предстоит 
воевать. Все данные взяты из старых 


Гарри! Ты что, уже не играешь в квиддич! 


фотографий, военных карт и аэрофо- 
тоснимков, так что можно утверждать, 
что вон та церквушка именно там и 
стояла до момента, когда ее снесло 
залпом из вот этой гаубицы. 

Следующее, что бросается в глаза, 
- высокий уровень смертности среди 
напарников. И правда, если сравнить с 
Call of Duty, где даже прямое попада- 
ние снаряда не всегда отправляло бой- 
цов к праотцам, здесь пара-тройка 
удачных очередей может легко поло- 
жить половину отряда. Так что все это 
накладывает определенные ограниче- 
ния на тактику ведения боевых дейст- 
вий, особенно при таком поголовье 
своих и вражеских солдат на единицу 
площади. Это вам не пяток террорис- 
тов обезвредить в пустом ангаре. Ри- 
суем плюс и двигаем дальше. 

Огонь очередями по движущимся 
целям всегда приносил стреляющему 
поразительные бонусы в деле выкаши- 
вания растительного покрова нашей 


Трупы... Не иначе, как здесь орудовала какая-то секта 
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Черт, откуда в сороковых "CcTHHrepbi"!! Всем за борт! 


планеты. Это является уже признан- 
ным фактором и во всех шутерах на- 
зывается реальной проработкой ору- 
жия. Не обошлось без подобной фичи и 
в "Братьях". Разработчики утвержда- 
ют, что реалистичнее не стреляли да- 
же прототипы действующего на тот 
момент вооружения. А стволов в игре 
хватает, тут наличествует весь арсе- 
нал, имевший хождение в период Вто- 
рой мировой. 

На текущем этапе трудно адекват- 
но оценить заявления разработчиков, 
но то, что уже есть, дает прочувство- 
вать очень даже неплохой потенциал 
игры, несмотря на некоторые странно- 
сти. К примеру, есть одна штука (на- 
звать ее "фичей" не поворачивается 
язык). Над каждым вражеским бойцом 
в момент атаки появляется эдакий 
круглый индикатор, который краснеет, 
если тот исполнен решимости, и стано- 
вится серым, если враг трусит и ни за 
что не выглянет наружу. Если это реа- 
листичность, то меня можно зачислить 
в гордые ряды испанских летчиков. 
Геймплею это помогает, но обрушивает 


Спи, пулеметчик, враг не подойдет близко 


все заявления о чем-то необычайно 


правдоподобном. 


Мысль третья, созерцательная 

Окидывая взглядом то, что пред- 
ставляется нашему пылающему взору, 
мы сразу можем расставить все точки 
над "йо" и предаться размышлениям о 
критериях реалистичности и зыбкой 
границе между вымыслом и Xbox. Ko- 
торая тут упомянута не случайно. Игра 
делается сразу для трех платформ: 
Xbox, PS и РС, причем, как мне кажет- 
ся, основной упор делается именно на 
приставки, а писишный вариант по- 
явился, так сказать, попутно. Везде, в 
самых разных местах всплывает иная, 
приставочная сущность, начиная с са- 
мого первого кадра, когда предлагается 
"жать зеленую клавишу А, чтобы на- 
чать игру". Но, вместе с тем, управле- 
ние настолько простое, что не составит 
труда полностью адаптировать его под 
РС без каких-либо потерь в качестве, 
что, в общем-то, уже реализовано. 

Есть еще один плюс в нашу пользу 
- качество картинки за счет более вы- 
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Ну что, орлы! Hac ждет вторая cepnal.. 


сокого разрешения в РС-версиях. Что 
же касается графики как таковой, то, 
вне всяких сомнений, она уже сейчас 
просто потрясающая - движок Unreal 
все-таки делает свое доброе дело. Мо- 
дели людей, скорее всего, не станут 
лучше к релизу, так как нет смысла 
совершенствовать то, что и так круто. 
Они отлично исполнены, реалистично 
двигаются и составляют очень даже 
достойную конкуренцию их собратьям 
из других современных игр. Эффектов 
здесь не так много: взрывы, вспышки 
выстрелов - в общем, все, что полага- 
ется в таких случаях. Не знаю, будут 
ли какие-то добавления в этом плане, 
но сомневаюсь, что удастся сделать 
что-нибудь лучшее. Единственное, что 
вызывает нарекания, так это расти- 
тельность. Она просто ужасна! Наде- 
юсь, что деревья подрастут в качестве 
к моменту выпуска игры. 

Но выше всяких похвал то, как по- 
гибает наш персонаж. Он не просто от- 
брасывает копыта, хотя иногда бывает 
и так. Сначала перед глазами все плы- 
вет, дрожит, темнеет и снова проясня- 
ется. Ты падаешь, пытаешься под- 
няться, оглядываещься по сторонам и, 
наконец, снова падаешь, а в последние 
секунды затухающий взор ловит ос- 
текленевшее лицо уже убитого напар- 
ника. Вот так незатейливо, до мура- 
шек по коже. И все вокруг окружено 
сиянием, что придает происходящему 
некую сказочность. Мда... Красиво, 
черт побери. 


Мысль четвертая, отрезвляющая 

Ни капли не сомневаюсь в том, что 
игра будет изумительной, как по каче- 
ству, так и по наполнению. Некоторые 
претензии к геймплею имеются, но до 
релиза осталось еще более трех меся- 
цев, и есть шанс увидеть кое-какие из- 
менения, хотя, по большому счету, я 
бы на это не очень-то и рассчитывал. 
Ядро игры уже отлито и промаркиро- 
вано фирменным логотипом, остались 
рюшечки и кружева. Но зачастую 
именно они делают то, что мы называ- 
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Анна ЩЕГЛОВА, Гнэл =5Е. 


ЭЙГЕК 2: 
Team Action 


* Жанр * Издатель * Разработчик 
* Рекомендуется 


* Сайт 


Шрека конкретно достал Печенюжка, а мне конкретно надоела 
эта игра 


Шрек — большой леный и классный. В мультфильме. 
В игре же Shrek 2: Team Action он зеленый и всего лишь 


в два раза выше маленького Пряничного человечка. 
В мультфильме Шрек и его товарищи | 


говаривают голо- 

ги знаменитостей. В вышеупомянутой аркаде многоува- 
жаемые персонажи обладают голосами людей, которые из- 
начально пытались подражать голосам знаменитостей, 
вучивших второго Шрека. Однако ближе к середине иг 
голосодатели упали духом, и пытаться стали меньше. Но 
все равно пытались. А пытаться подделать раскатистый 
смех Эдди Мерфи это, простите, безобразие какое-то. 

Вы управляете командой из героев мульт- 
фильма. Набор героев варьируе ровня к уровню. Уп- 
равляете вы этими героями поочередно, выбирая между 
ними в любой момент времени, за исключением некоторых 
наиглупейших эпизодов игры. У героев есть разные способ- 
ности и силовые показатели. Наиболее маститый из HI 
Печенюжка. Мало того, что он самый стильный и громкий, 
время от времени он пытается ударить Шрека своей сахар- 
ной тростью или пок: хом на Ослике, за что бы- 
вает по-друж зан. Герои часто mal аками, 

оянно задевая членов своей же команды. К сожалению, 


роится по принципу “все как в мультфильме и 
снее”. Наверняка вы не знали, что Шрек 
ерски пинает куриц и ‹улиганов по 
гончикам, Красная Шапочка — дура набитая, а Кот 
и на самом деле кривой. И Осликт кривень- 
: ли, не очень прямые. 
Организованной толпой наши мстители мчатся за вер 
щим (тем, за которого играете вы) персонажем навстречу 
нтовавшимся у 
ам, крысам-переросткам (вы, наверное, уже догада- 
‚ что враги в Team Action очень разные) и другим “ув- 
гельным приключениям”. 
Мораль 07 Е замечатель- 
ю игру, если вы смотрели мультфильмы про Шрека, 
a если вы их H mM более не играйте. — А.Щ. 
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мотрели, тот 


* Жанр * Издатель 


* Разработчик 


* Рекомендуется 


Обратите внимание на череп этого парня. Это уникальный 
череп! Полицейский в шлеме умирает от одного выстрела в 
голову, а этот парень живет после пяти хедшотов! 


Граждане игроделы, буду предельно краток. 

Во-первых, давайте уже договоримся и примем за аксио- 
му, что наша с вами отрасль достигла уровня развития, при 
котором игры с видом от первого лица не делаются на само- 
пальных движках. Нет денег на мотор от Кармака - возьмите 
движок попроще. Если и такой не по зубам - отложите про- 
ект, сделайте что-нибудь другое. Например про Вторую ми- 
ровую войну, с кучей маленьких танчиков. Это тоже неплохо 
продается. Только, пожалуйста, не надо больше этой дерга- 
ной анимации, этих жутких текстур, этих страшненьких моде- 
лей и этой явно не ньютоновской физики! Ну, пожалуйста, ну 
что вам стоит? 

Во-вторых, раз уж взялись делать игру на собственном 
движке, так доведите ее до ума. Ради бога! Мы, игроки, не 
можем больше мучаться со спонтанно срабатывающими 
скриптами, случайно убиваемыми ботами и неуместными 
репликами неписей. Отдельной статьей мы не хотим псевдо- 
диалогов с псевдовыбором вариантов ответа, где один ответ 
правильный, а остальные для виду. 

Кроме того, нам уже достаточно перекрестно-заимство- 
ванных идей, мы уже не играем в ваши игры, а сидим и напе- 
ребой тычем в монитор пальцами: "О, это вот из СТА 3! А вот 
это из Мах Payne! Ух ты, смотрите, почти как в Deus Ех!". 

И, в-третьих, родные вы наши российские разработчики. 
Пожалуйста, будьте добры, не нужно больше этого сермяж- 
ного якобы юмора! Мы не хотим видеть в играх заведений под 
вывеской “Все-таки Изя" и "Мерзкие поцы", нас не прикалы- 
вают городские районы, называющиеся “Гнойный рак", мы 
уже выросли и вышли из подростково-пубертатного возрас- 
та. 

Спасибо, конечно, вам за ваш самоотверженный труд и 
бессонные ночи, но мы не можем больше есть эту баланду: 
нас тошнит. — Г.У. 
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Он вернулся. После семи лет nyme- 
‘шествий черт, знает, где принц снова, 
оказался дома, рассчитывая обрести 
покой под кръмшей своего дворца. Ho 
наш, герой еще не знал, на что нарвал- 
ся. Отдача минувших годов так дол- 
банула по нему, что ему пришлось по 
полной программе вкусить плоды сво- 
ux деяний. И на ум принцу вдруг при- 
шла фраза, которую придумают, еще 
раз спустя сотни, лет. 

Don't trouble trouble until trouble 
troubles you. 


В baegage все спокойно 

Трудно строить догадки о том, где 
же все-таки был принц все это время. 
Но перед нашими глазами он предста- 
ет уже не восемнадцатилетним безу- 
сым COCYHKOM, который изо всех сил 
пытается что-то доказать своему отцу, 
а матерым, битым не в одной драке и 
выигравшим не один бой волком. 

Когда-то наш друг по своей юноше- 
ской неопытности сотворил такое, о 
чем до сих пор не может вспоминать 
без содрогания. Он выпустил песок 
времени. Все его близкие в одночасье 
превратились в монстров, несущих 
смерть. Конечно, можно обвинять во 
всем старого колдуна, мечтающего за- 
владеть миром. Ведь это он предал 
своего правителя и открыл ворота вра- 
гу, он устроил все так, чтобы песок 
времени поглотил нашу реальность. А 
бедному пареньку только и остава- 
лось, что попытаться все вернуть. И он 
все-таки повернул время вспять и ис- 


Повторяю еще раз. Эта половина зала - моя! 


Дмитрий "Махмуд" ПРОСЬКО 


'РСсо-лом #9 


ке ЕКА, 


WARRIOR WLIHIN 
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В пещере жил джинн. Когда ему было скучно, он швырял к подножию горы 
пустые консервные банки и плевался в проезжающих мимо принцев, 

пока не нарвался на Героя. Герой слез с ишака и устроил показательное 
выступление по кунг-фу, чему джинн настолько удивился, что в ближалииме 
тысячу LEM вставал с кровати только по нужде. 


правил то, что натворил по неопытнос- 
ти, пережив при этом гибель отца, лю- 
бимой девушки и созвав на свою голо- 
ву целую кучу неприятностей. Каза- 
лось бы, все уже позади и можно на- 
слаждаться спокойной жизнью, но, 
увы, не сложилось. 

Практически сразу после возвра- 
щения в родной Вавилон принц попал 
в такую переделку, от которой он еще 
долго будет просыпаться в холодном 
поту. По узким улочкам старого города 
за ним гналась сама смерть. Уйти от 
чудовища удалось только чудом, и па- 
рень решил спросить совета у старого 
ведьмака, обитающего недалеко от го- 
рода. После недолгих размышлений 
стало ясно, что своими действиями не- 
сколько лет назад принц проделал ды- 
ру во времени, и в наш мир прорвался 
ужасный монстр, созданный только 
для того, чтобы убить принца. Можно 
сказать, что дни его уже сочтены, но 
настоящий герой не будет идти на по- 
воду у судьбы, а попытается оседлать 
ее. Так поступил и наш принц, спра- 
ведливо рассудив, что сидеть и ждать 
смерти - не его жизненное кредо. Не- 
смотря на предостережение старого 
чудака о том, что судьбу не изменить, 
храбрец все-таки решил встретить 
опасность с оружием в руках и отпра- 
вился туда, где он сможет победить 
или погибнуть с честью - на Остров 
Времени, где обитает, соответственно, 
Императрица Времени. Все, что нужно 
сделать, это попасть в прошлое до мо- 
мента создания песков времени и сде- 


"Быбс и Сокровища Падишаха" 


х Жанр Аркада х Издатель Ubisoft, Акелла * Разработчик Ubisoft 
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лать так, чтобы они никогда не появи- 
лись в нашем мире. Дело простое, 
можно даже сказать, обыденное для 
нормального героя. 


Похмельное утро арабской ночи 

На самом деле полная картина про- 
исходящего становится более или ме- 
нее ясной только через полчаса после 
запуска игры. Первые же пару-тройку 
десятков минут игрок проводит, тупо 
уставившись в монитор, лихорадочно 
двигая грызуном и нажимая все кла- 
виши подряд, при этом совершенно не 
врубаясь в суть дела. Судите сами - 
плывем это мы на корабле, надвигает- 
ся шторм, и тут нас, ни с того ни с сего, 
берут на абордаж нелюди под предво- 
дительством оч-ч-чень эффектной 
брюнетки с очаровательно приподня- 
той верхней губой. Злобные кадавры 
лезут изо всех щелей, создавая из сво- 
их тел отличные мишени для трени- 
ровки. В течение определенного вре- 
мени нас учат искусству нанесения 
ударов и различным акробатическим 
трюкам. А потом как-то так робко и не- 
навязчиво подсовывают в качестве 
противника давешнюю девицу-фото- 
модель. Погибнув неимоверное число 
раз, мы начинаем потихоньку осозна- 
вать всю серьезность ситуации, и бук- 
вально садимся на клавиатуру. В ре- 
зультате мы, конечно, побеждаем и 
узнаем от полумертвой спарринг- 
партнерши, что нам не попасть на Ос- 
тров Времени и не увидеть Императ- 
рицу. И вот тут все сразу встает на 


Да, судя по всему, машина времени выглядит именно так 


Красные флаги - удивительно легкий способ перемещения в 


вертикальной плоскости 


свои места, и, начиная с этого момента, 
мы уже полностью в курсе всех дел. 
Отлично, одной проблемой меньше. 

Но самое ужасное во всем этом то, 
что за всю первую сцену сохранить иг- 
ру не удается. Метод безостановочных 
проб и ошибок доводит до белого кале- 
ния, хотя и приносит свои плоды. 

| 

Античный терминатор атакует 

С трудом подавив в себе инстинк- 
тивное желание назвать Prince of 
Persia: Warrior Within адд-оном, начи- 
наем потихоньку выяснять, где тут со- 
бака порылась. По мере прохождения 
начинают проявляться некоторые ин- 
тересные факты, о которых мы сейчас 
и поговорим. 

Наш принц не просто повзрослел, 
онеще и с пользой провел эти несколь- 
ко лет, занимаясь боевыми искусства- 
ми далеких народов, иначе бы он про- 
сто не смог бы так потрясающе дви- 
гаться и сражаться. Его возможности 
теперь превосходят умения среднего 
зомби примерно на столько же, на 
сколько метла Гарри Поттера возвы- 
шается над ступой Бабы-Яги. Все, что 


завалялось! 


выделывает принц, уже можно на- 
звать дракой в полном смысле этого 
слова. Если раньше ему были доступ- 
ны всего несколько движений, то сей- 
час арсенал нашего героя разросся до 
поистине впечатляющих размеров. 
Начнем с вооружения. У принца, 
как водится, есть свой собственный 
меч, который и является основным 
оружием на протяжении ряда сцен. 
Он, конечно, получает взамен на опре- 
деленном этапе игры кое-что покруче, 
но этого явно недостаточно для кру- 
тых баталий, поэтому на помощь ему 
приходит целая куча разных желе- 
30K, остающихся после гибели упы- 
рей. Это различные мечи, топоры, 
кинжалы, шипастые дубинки - все, 
что может служить оружием, им и 
служит, я вас в этом уверяю. Все это 
можно использовать и в качестве ме- 
тательных орудий. А некоторые из 
них обладают различными бонусами. 
Один бонус заставляет врага истекать 
кровью, другой на некоторое время ог- 
лушает, и так далее. Единственное ог- 
раничение - подобранное вооружение 
служит очень недолго, после чего про- 


Принц попался не очень сытный, у вас там еще одного не 


сто пропадает в руках и, чем круче 
комбинации вы наворачиваете, тем 
меньше времени оно служит. Хорошо, 
что этого добра хватает. 

Итак, имея на руках два увесистых 
предмета, один из которых к тому же 
выкован из неплохой стали, принц мо- 
жет творить чудеса, доступные только 
настоятелю Шаолиньского монастыря 
в момент полного просвещения. Он ру- 
бит, как с правой, так и с левой руки, 
вовсю используя в некоторые моменты 
пятку правой ноги. Он может прово- 
дить умопомрачающие комбинации 
ударов, некоторые из которых длятся 
по пять-шесть секунд (!), и при этом 
настучать по голове всем, кто оказался 
в радиусе поражения. Или же нанести 
"заряженный" удар, который свалит с 
ног мамонта средних размеров. Ах, ка- 
кими же отточенными и эффектными 
выглядят эти комбинации! И не только 
эффектными, но и вполне эффектив- 
ными, если только какой-нибудь шиб- 
ко умный монстр не догадается отско- 
чить или блокировать удар. Второй 
способ, увы, прерывает комбинацию, а 
быстрая контратака врага повергает 


А помнишь, как ты мне кнопку на стул подложила! 


принца на землю. Tak что не особо yB- 
лекайтесь, не забывайте время от вре- 
мени переходить в защиту, тем более 
что она у него так и осталась непроби- 
ваемой, и стоять под градом ударов 
можно хоть до скончания века. 

Ну, о таких мелочах, как отскоки от 
стен с последующим двойным ударом, 
мы говорить даже и не будем. Так же, 
как и о том, что принц способен, обхва- 
тив рукой колонну, смерчем пронес- 
тись вокруг нее и по разу двинуть 
каждого из стоящих рядом. К чему нам 
такие мелочи? Мы же простые люди, 
мы поговорим о чем-нибудь покруче, 
типа рассечения монстра пополам 
вдоль любой из его осей, вертикальной 
или горизонтальной. Или же о том, что 
у зомбика при известной сноровке 
можно отобрать меч, предварительно 
открутив ему голову. Так и идут наши 
дела, до тех пор, пока коса не найдет 
на камень, и принцу не встретится 
кто-нибудь из тех, кто окончил школу 
"ПТодокан" за год до него. 


Забавы монстров 

Скоро слабенькие мертвяки усту- 
пают место наиболее продвинутым со- 
братьям, и бои превращаются в очень 
эффектное зрелище. Говорить о мест- 
ном AI нельзя, потому что PoP - He та 
игра, где он потребуется в полной ме- 
ре, но надо отдать должное разработ- 
чикам, они наделили каждую разно- 
видность пришельцев с того света уни- 
кальными чертами, которые и прояв- 
ляются в хорошей драке. 

Начнем с того, что теперь вы не уви- 
дите монстрячих банд в обширных за- 
лах дворца. Бои стали уделом личнос- 
ти, а не толпы. Максимальное число 
противников - три-четыре одномо- 
ментно, и не более шести за весь пери- 
од боя, но чаще всего - это пара охран- 
ников или какой-нибудь особенный 
персонаж, способный немало минут 
сделать для вас неприятными. Каждая 


Ты осквернил наш дворец! Обернись, нечестивец! 


из таких персон владеет собственным 
стилем, как в атаке, так и в обороне. Од- 
ни способны наносить целые серии раз- 
нообразных ударов, от которых можно 
защититься, только уйдя в глубокую 
оборону. Другие будут скакать вокруг, 
и даже над вашей головой, с легкостью 
уворачиваясь от самых заумных ком- 
бинаций. И у каждого есть своя фишка, 
свой фирменный удар, попав под кото- 
рый, можно получить сильные повреж- 
дения. Упустив момент, вы рискуете 
заполучить противника в буквальном 
смысле слова себе на голову, и, обхва- 
тив Ballly шею ногами, он небезуспешно 
попытается вскрыть вам яремную вену. 
Хорошо еще, что это аркада, поэтому 
вы отделаетесь потерей какой-то части 
здоровья. 

Наиболее ретивые граждане под- 
земного мира легко сбивают принца с 
ног и не ждут, пока он поднимется. 
Правда, теперь парень может вскаки- 
вать с земли не в одном направлении, 
как это было раньше. Теперь в ходу 
умопомрачительные кульбиты и ку- 
вырки, в момент уносящие его за пре- 
делы действия вражеского оружия. 

По мере прохождения игры вам 
становятся доступны все более наво- 
роченные возможности. Вы можете за- 
медлять ход времени, хотя и ненадол- 
го. Враг становится похожими на 
улитку в брачный период, а ваша ско- 
рость остается постоянной. Если вы 
вдруг попали в полное окружение, 
можно применить кое-какие магичес- 
кие способности, наносящие ощути- 
мый удар всем вокруг вас и отбрасы- 
вающие их на какое-то расстояние. В 
общем, все сделано только для того, 
чтобы вы получали максимальное удо- 
вольствие от процесса. Что и происхо- 
дит буквально с первых минут игры. 
Слов нет, все это настолько интересно 
и красиво, что в некоторые моменты 
хочется иметь третью руку, непре- 
рывно нажимающую PrintScreen. 


Темные коридоры власти 

Вообще-то драки не являются ос- 
новной частью игры. Главное - пройти 
ее до конца, чтобы принц наконец-то 
сумел избавиться от преследующего 
его кошмара. В этом плане разработ- 
чики постарались на славу. Задачки, 
над которыми вы бились в прошлой 
версии игры, - детский лепет по срав- 
нению с теми, что предлагаются на 
этот раз. 

Нет, дворцы на месте, колодцы и 
коридоры с хитрыми ножами и вилка- 
ми тоже наличествуют. Только вот ор- 
ганизовано это чуть-чуть похитрее, и 
вот это "чуть-чуть" делает игру на- 
много интереснее. Раньше все было яв- 
но: пройти туда, подпрыгнуть там, 
уцепиться за трубу и так далее. Дру- 
гих путей не было, принц шлепал по 
лужам в одном направлении. Сейчас 
вы можете до скончания веков мотать- 
ся по дворцам, периодически переходя 
с одного уровня на другой. Вся игра по 
сути представляет собой одну-единст- 
венную сцену, шататься по которой 
можно бесконечно. Вспомнили, что 
где-то там, уровней пять назад, виде- 
ли сундучок? Милости просим, бегите 
обратно, подбирайте. И разные ходы- 
выходы на каплю сдвинуты только для 
того, чтобы до них нельзя было до- 
браться вот так, в лоб. И еще. Учтите, 
что перемещаться туда-сюда придет- 
ся не только в пространстве, но и во 
времени. 

Помните кинжал со слотами для 
песка времени? Ножичек остался в 
прошлом, и разработчики не смогли 
найти ему приемлемого заменителя, 
поэтому они ограничились невразуми- 
тельным диском в левом верхнем углу 
экрана. Он не является никаким ту- 
земным девайсом, но в нем присутст- 
вуют те же слоты, которые исправно 
пополняются песком из убиенных ва- 
ми монстров. Песок тратится на ба- 
нальную отмотку времени на энное 


число секунд, дабы снова вляпаться 
обеими ногами в ту же зловонную ку- 
чу. Кроме этого, он расходуется на та- 
кие фичи, как замедление времени и 
разные боевые магические штучки. 
Слоты добавляются не с количеством 
убитых врагов, а просто по мере про- 
хождения игры. 

Здоровье - тоже один из парамет- 
ров, подлежащих "апгрейду". Только, 
в отличие от предыдущей версии, где 
нужно было просто испить водицы из 
фонтанчика, здесь придется покоря- 
читься, чтобы добраться до заветного 
места. Обычно коридоры, ведущие ту- 
да, защищены по всем правилам тог- 
дашней безопасности. Если в "про- 
стых" помещениях разные колющие и 
режущие предметы размещены так, 
что всегда есть возможность передох- 
нуть в промежутках между ними, то 
коридоры, ведущие к заветному мес- 
ту, представляют собой полный вари- 
ант мясорубки в масштабе сорок во- 
семь к одному. И надо очень крепко по- 
думать, чтобы выбрать подходящий 
момент и проскользнуть между этими 
орудиями убийства. 

Помимо всего этого, по дворцу раз- 
бросаны сундучки, открыв которые, 
вы получаете в свое распоряжение ар- 
творки различных локаций и персона- 
жей, которые позже можно просмот- 
реть, выбрав опцию в главном меню 
игры. Эти сундучки расположены в са- 
мых неподобающих местах, и иногда 
найти их очень сложно. 

Да, чуть не забыл! Иногда за вами 
бегает персональный киллер, убить 
которого просто невозможно. В таких 
случаях принц несется, сломя голову и 
не разбирая дороги, прыгая куда попа- 
ло и цепляясь за все, что попадется 
под руку. Такие моменты разбавляют 
некую монотонность, присущую игре, 
и придают остроту геймплею. Задума- 
но и реализовано потрясающе! 


Неороинарная ординарность 

При всех остальных достоинствах 
PoP, первое, что бросается в глаза и 
запоминается надолго - это графика. 
Игра выглядит просто потрясающе! 
Положа руку на разные части своего 


тела, можно сказать, что она была 
классной и в предыдущей версии иг- 
ры, но дизайнеры снова потрудились 
на славу. Если вы помните, то картин- 
ка была несколько "размытой", что 
придавало игре ореол сказочности. Ра- 
зумеется, это и есть сказка, но одно де- 
ло, когда ты смотришь картинки в 
книжке, и совсем другое, когда наблю- 
даешь все это в динамике. 

У меня просто нет слов, чтобы опи- 
сать то, что предстает перед глазами. 
Дизайн уровней - потрясающий. Впе- 
чатляющие краски и изумительно рас- 
ставленное освещение придают общей 
картине очарование, ранее доступное 
только читателям высокохудожест- 
венных изданий "Тысячи и одной но- 
чи". Во-вторых, сам антураж, нечто 
мрачное и угнетающее, наводящее на 
воспоминания о логове Очень Злого 
Волшебника. 

Повторюсь, что большую часть ра- 
боты по визуальной части проделали 
дизайнеры уровней, и именно им хо- 
чется сказать простое человеческое 
"спасибо". В процессе игры вам часто 
придется перемещаться во времени и 
проходить одни и те же помещения. 
То, как они выглядели "до того" и как 
они выглядят "сейчас" - это просто 
земля и небо. Вот он, сегодняшний 
день, вроде бы ты чувствуешь, что 
идешь там же, но все выглядит совер- 
шенно по-другому, ведь прошли уже 
сотни лет. Стены полуразрушены, ко- 
лонны обвиты плющом, сквозь проло- 
мы в стенах струится мягкий свет. Да, 
именно так должна выглядеть сказка. 

Спецэффекты, судя по всему, пе- 
ределаны сильно, что не могло не ска- 
заться на их красоте. Чуть светящий- 
ся след от меча, рассекающего воздух, 
сноп искр, появляющийся на месте 
убитого монстра, искры в тех местах, 
где сталь сталкивается со сталью - все 
это надо видеть. Скриншоты на этих 
страницах являются жалкой перепе- 
чаткой того, что вы сможете наблю- 
дать на экране. 

Чтобы управляться со всем этим 
богатством, нам, возможно, понадо- 
бится геймпад, о чем разработчики че- 
стно предупреждают при первом за- 


пуске. Разумеется, принца можно во- 
дить по дворцу и с помощью клавиату- 
ры, не испытывая никаких неудобств, 
но полноценную радость получат 
только владельцы этих приставочных 
прибамбасов. 

Управление очень простое, задей- 
ствовано минимальное число кнопок - 
порядка пяти на клавиатуре плюс 
мышка. Комбо выполняются после на- 
жатия определенной последователь- 
ности клавиш, к примеру, двойной 
щелчок левой кнопкой и двойной удар 
по клавише [Е] приводят к тому, что 
принц выполняет изумительный по 
красоте и эффективности пируэт. Все 
остальное выглядит примерно так же, 
и заучить комбинации клавиш по про- 
шествии нескольких уровней не со- 
ставляет особого труда. Хотя таких 
комбо и много. Очень много. 


A вы чего ждали? 

Игра не только сохранила дух 
предыдущей версии, но и значитель- 
но приумножила его. Она по прежне- 
му остается "персидским принцем с 
песком в кармане", хотя и значитель- 
но переработанным. Но при всем этом 
мы получили достойное продолжение 
достойной игры и отличный экземп- 
ляр того, что мы называем настоящей 
аркадой, завлекающей и интересной, 
способной удержать игрока от начала 
и до победного конца. Практически 
шедевр. H 


1100 РЕЙТИНГ | 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС жжжжяжях ‘ 
ГРАФИХ жжжжяххх 
ЗВУКИ МУЗЫКА жжжжжжхя | 
ДИЗАЙН KEKE 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжжжжжхх р 


ACTION / REVIEW 


* Жанр * Издатель 


* Сайт 


Беда не приходит одна. Всего пара 
месяцев миновала с момента выхода 
троицы шутеров на тему вьетнамской 
войны, как мы получили еще один про- 
дукт из этой обоймы. Причем заведо- 
мо ожидаемого тяжеловеса в данном 
виде спорта, созданного уважаемой 
командой 2015, сваявшей в свое время 
He хухры-мухры, а Medal of Honor. 

Колосс, товарищи, вышел Ha глиня- 
ных ногах, в глиняных армейских шта- 
нах и таких же глиняных армейских бо- 
тинках. Эффектного аккорда, финали- 
зирующего засилье вьетнамщины в 
жанре экшн задранной до небес план- 
кой качества, не получилось. Конт- 
рольный в голову вышел холостым. 
Стандартный (хоть и качественный) 
шутер — да, имеется. А вот чтоб “Ух, 
ты!" и “Ну ни фига себе!”, такого не 
дождетесь. Игры, собранные целиком 
из шаблонов, редко дают жанру что- 
то новое, и Men of Valor в это правило 
вписывается на сто процентов. 


Знаете, выяв- 

ид - `` лять недостатки 
оу Medal of Honor 
стало возможным только пос- 

ле появления Call of Duty — дескать, 

а вот это можно было сделать и по- 
лучше, а вот тут вяло получилось, 
здесь недоработано вышло ит.п. Но 
тут и ситуация понятна: CoD — это 
развитие идей МоН из разряда 
“быстрее, выше, сильнее". В сравне- 
нии с прошлогодним хитом Vietcong 
нынешний Men of Valor оказался 
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5 х Рекомендуется 


в бестолковой ситуации: последователь 
в жанре получился не лучше предшест- 
венника, а по интересности так и просто 
хуже. И никакие батальные сцены это не 
исправляют. 


Прежде чем начинать игру ругать, 
надо ее сначала немного похвалить, что- 
бы у вас не создалось впечатления, что 
Men of Valor — полный отстой. Шутер 


ВМОбЕдить или ун 
PENT олько сами ame, 


этот изо всех сил старается быть хоро- 
шим, и зачастую у него это даже выхо- 
дит. В чем же тогда секрет неприятия? 
Наверное, в методе подачи блюда да 
еще в некоторых его неудобоваримых 
составляющих, которые убрать - и все 
встало бы на свои места, а игра превра- 
тилась бы в стопроцентный хит. 

Теперь попробую перевести преды- 
дущую сентенцию на человеческий 
язык. Три главных недостатка Men of 


В MoV множество отсылок к фильмам, считающимся классикой жанра. Например, 
миссия с мостом — почти что декорации из к/ф “Взвод” 
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Простые радости армейской жизни: бан- 
ка пива, косяк, письмецо домой. Доро- 
гой папа, уж мы сегодня этих марсиан 
душили-душили, душили-душили... 


Valor: чрезмерное количество скрип- 
тов, неудачная система построения 
уровней и (это уже мое, субъективное) 
подача сюжета. Вот три элемента, на 
которых игра постоянно спотыкается, не 
давая насладиться процессом в полной 
мере. Исправить бы их, цены бы Men of 
Valor не было. А так — извините. 


Propaganda Inside 

А ведь, казалось бы, все у игры Ha 
месте. Сюжет? Есть он, как без него. 
Играем мы за американского морпеха 
(что интересно, негра) Дина Шепарда, 
усиленно трубящего во Вьетнаме свои 
два года, которые постепенно перерас- 
тают в три. За это время приходится по- 
участвовать в четырех кампаниях (каж- 
дая состоит из 2-4 больших миссий), пе- 
ремежающихся кадрами кинохроники, 
объясняющей общее положение дел на 
фронте. Личные переживания главге- 
роя, которые, по идее, должны срод- 
нить его с игроком, выражены в форме 
не особо слюнявой переписки между 
Дином и его отцом. Есть даже нестанда- 
ртный ход: в последней трети игры сю- 
жет сводит главгероя с его младшим 
братом, также попавшим служить во 
Вьетнам. 


Так в чем же закавыка? 

В политкорректности, чтоб ее. Лю- 
ди, яведь, как и многие, не на гамбурге- 
рах воспитан, не надо мне про идеологи- 
ческие ценности, которые америкосы 
в Азию на авианосцах притаранили, бай- 
ду гнать и лапшу вешать. Про страшных 
коммунистов с рожками, ненавистные 
режимы и империи зла. Знаем, знаем, 
проходили уже. Но Men of Valor хоть и 
не открыто, но старательно оправдыва- 
ет действия США во Вьетнаме. Закадро- 
вый голос кинохроники вещает в духе 
пафосно-героических лент времен Вто- 
рой мировой, которые можно было уви- 
деть в тех же MoH или Deadly Dozen. 
Дин в своих письмах отцу нравоучитель- 
ствует, как он правильно поступил, унич- 
тожив со своим взводом вон тех вра- 
жин, и очень радуется тому, насколько 
его местное население за это любит. Та- 
кое ощущение, что в создании игры 
участвовала группка неуспокоенных ве- 
теранов, обиженных на весь свет за TO, 
что он, свет этот, про США в этой войне 
плохо думает. Ей-богу, ну как дети ма- 
лые, На этом фоне полная аполитич- 
ность и нравственный пофигизм главге- 
pos во Vietcong характеризует его ro- 
раздо глубже и выглядит на порядок 
драматичнее. 

Впрочем, повторю, вышесказанное 
— это моя личная точка зрения, никому 
ее не навязываю. 


Ашаны, лианы вокруг! 

Отодвинув сюжет в сторону, присту- 
пим к начинке шутера. Men of Valor — иг- 
рушка чертовски красивая. Если, конеч- 
но, у вас мощный компьютер, способ- 
ный шустро перерабатывать всякие 
изысканные визуальные эффекты и кош- 
марное количество тропической зелени, 
выдаваемой на экран. Такой густой тра- 
вы вы еще не видели, зуб даю. Причем 
это не стандартный в нынешние дни под- 
ход, когда вблизи трава видна, а на ка- 


Через десять секунд эту зону начнет утюжить артиллерия, так что лучше поскорее 
спрятаться у камней вместе с остальными морпехами 
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ком-то расстоянии ^ = 
перестает прорисо- Е 
вываться. Она про- } 
рисовывается ВСЯ. И у ног, и Ha 
склоне того холма (если, конеч- 

но, там произрастает). Почти как в од- 
ном из последних бенчмарк-роликов . 
NVIDIA. 

Второй, абсолютно шикарной осо- 
бенностью игры является работа с blur, 
который размывает картинку на экране 
при любом близком взрыве (а они соп- 
ровождают действия игрока очень час- 
то). Данный эффект в сочетании с дро- 
жанием самой картинки придает изоб- 
ражению особую уникальную кинош- 
ную красоту. Описать ее толком слож- 
но, гораздо лучше увидеть воочию. 

На “ура” пошли и городские пейзажи 
(одна из кампаний MoV посвящена бое- 
вым действиям в столице южного Вьет- 
Hama Hue) - как раз то, чего так не хва- 
тало в Vietcong. 


Стрелять, не перестрелять 

Особенности интерфейса MoV во 
многом напоминают вышеупомянутую 
игру на букву У. Точно так же есть три 
варианта перемещения — стоя/в прися- 
де/лежа - и два варианта ведения огня: 
от пуза и от плеча. Правда, во втором 
варианте перемещаться запрещено, за- 
то можно наклоняться влево /вправо, 
чтобы выглядывать из-за углов. Система 
лечения персонажа тоже очень похожа 
Ha Vietcong’ osckyto: при получении пов- 
реждения здоровью главперса наносит- 
ся двойной урон; часть шкалы здоровья 
сносится напрочь, а часть обозначается 
мигающим красным и начинает умень- 
шаться. Если остановиться и нажать на 
специальную клавишу, ответственную 
за перевязку, эта часть здоровья за нес- 
колько секунд восполнится, и дополни- 
тельное повреждение удастся ликвиди- 
ровать. Однако, пойдя навстречу неха- 
рдкорным массам игроков, разработ- 
чики добавили возможность при обыске 
тел павших врагов находить фляжки и ап- 
течки, позволяющие полностью восста- 
новить здоровье, включая и ту его часть, 
которая, по идее, при повреждении уже 
обозначилась как потерянная насовсем. 

Игровой арсенал проработан неп- 
лохо, хотя и поскром- 
нее имевшегося 
во Vietcong (бед- 
няге уже, навер- 
ное, икается от пос- 
тоянных к нему 
отсылок). У аме- 
рикосов основными ис- 
пользуемыми типами оружия явля- 
ются M14, M164 M60, ау вьеткон- 


Фото на память: отряд мирно шествует по только что взятой высоте 


ARAT Auto 
30/318 


Полет пуль в игре подсвечен трассерами, 
чтобы игрок мог понять, откуда ведется 
стрельба. Но иногда такие трассеры нем- 
ного пугают... 


говцев, как водится, СКС, АК47 (или ero 
китайский аналог Тип56 со штыком) и 
РПД. Кроме того, имеются старички М1 
Томпсон и ППШ-41, а снайперский ряд 
представлен М21 и “мосинкой“. Плюс, 
понятное дело, гранаты. Вот, в сущнос- 
ти, и все. 

Баланс огнестрельных хлопушек вы- 
шел хороший, хотя и с небольшим укло- 
ном в превосходство американского 
оружия (то бишь оно немного поточ- 
нее). Карабины: хорошая точность, от- 
сутствие режима автоматического огня, 
поэтому — стрельба одиночными по кас- 
кам спрятавшихся вдалеке за камня- 
ми/ деревьями противников. Автоматы: 
средняя точность, частые перезарядки, 
поэтому — короткими очередями на 
опережение по перебегающим врагам. 
Пулеметы: точность низкая, зато боль- 
шой боезапас, поэтому - при обнару- 
жении неприятеля, тут же ничком на 
землю и несколько смачных косых х 
очередей в его сторону. 


ности особой меткостью не { 
страдают, поэтому перест- 4 
релки He превраща- ‘ 
ются в рулетку 


“кто первым врага : 


haa 
Компьютерные долдоны да- \ 
же на тяжелом уровне слож- \ = Он самый. Это безобра- 


увидел, тот его и завалил". Однако есть 
тут одна проблема, называемая... 


Это страшное слово — скрипт 
Вернее, огромное их количество и 
общая неуклюжесть. Понятно, что для 
достижения киношного эффекта разра- 
ботчики старались создать для игрока 
хорошо прописанную картину боя, в ко- 
торой ему отводилась бы роль активно- 
го участника. Но проделано это было не 
лучшим образом, в результате чего 
в игре предостаточно глюков, багов и 
просто бестолковостей, связанных с Alu 
общим построением игровых событий. 
Начнем с искусственного интел- 
лекта. А точнее, с закидонов, 
которыми страдают, как р 
боты-сокомандники, так ‚= 
и противники. Напри- 
мер, с кого-нибудь из 
морпехов станется в раз- 
гар перестрелки поменять пози- 
цию и мало того, что перебежать 
в другое укрытие прямо перед носом 
у стреляющего игрока, так еще и сесть 
прямо перед ним, глядя затуманенным 
взором куда-то вдаль. И никакая насы- 
щенность окружающего пространства 
пулями его с места не сдвинет, благо 
компьютерные напарники умирают с ог- 
ромным трудом (от прямого попадания 
РПГ-7, не меньше). Боты-вьетконговцы 
при встрече нос к носу тоже любят учу- 
дить что-нибудь этакое. Нет, лапу они, 
конечно, не подают, но вот ринуться 
к ближайшему укрытию, начисто иг- 
норируя игрока, пусть даже это ук- 
рытие находится у него за спиной, 
могут. Хотя это еще полбеды. 
Полная беда наступает вместе 
со словами "бесконечный рес- 


зие, изрядно портившее впе- 
чатление и от МоН, снова 
в строю. Причем использует- 
ся оно на редкость по-свинс- 
ки. Пример: склон холма, 


— a" 


с двух сторон плотные стены леса, внизу 
игрок с взводом морпехов, наверху дот. 
Задача — пробраться вверх по склону, 
шкерясь за всякими камушками до тако- 
го места, откуда можно будет кинуть 
дымовую гранату и пометить дот для ар- 
тиллерийского огня. И, пока ты до того 
места не доползешь, из обеих стен леса 
на тебя будут выскакивать по четыре 
вьетконговца. То есть натурально прямо 
из стен и натурально, пока ты не допол- 
зешь/добежишь/доскачешь. Отстре- 
ливать их можно хоть пять минут, хоть 
полчаса, они все равно будут переть 
пачками, пока ты не выполнишь постав- 
ленную задачу и не отключишь тем са- 
мым триггер их появления. 


Для особо умных дот еще и окружен 
защитой от дураков. То есть, если ты, 
скажем, уткнулся носом в траву и попы- 
тался обползти насыпь с дотом, надеясь 
зайти ему в тыл, в какой-то момент тебя 
просто убивают очередью из леса. 
Просто. Из леса за дотом. Ша, мол, не 
лезь, куда скриптом не прописано. Это 
не просто злит, это выводит из себя, 
особенно если учесть, что подобные 
подлянки встречаются повсеместно. 
Один раз чуть до нервного смеха не 
дошло: русло мелкой речушки, как во- 
дится, стены леса по обе стороны, ночь, 

туман. Топаем взводом по гря- 
зюке, вглядываемся в дым- 
ку впереди. Вдруг на ка- 
ком-то из речных пово- 
ротов прямо из кус- 
тов по отряду длин- 
ная очередь. Отскаки- 
ваю за тростник на бере- 
гу, даю ответную очередь 
по вспышкам. Оттуда в ответ. 
Я туда. Мне оттуда. Перестре- 
ливались минуту. Плюю на все, быстро 
подбегаю, кидаю в кусты гранату, пря- 
чусь за камнем. Взрыв, потом снова 
очередь из кустов. Тихо офигеваю, по- 
том кидаюсь в сторону, чтобы выйти из 
арки обстрела, и подбегаю с фланга 
к ненавистному кусту. Что вы думаете, 
сильно укрепленное пулеметное гнез- 
до? Хрен там. Вообще никого. Пустое 
место, из которого периодически выле- 
тают пули. 
Такая, блин, вечная молодость. 


Продолжая экзекуцию 

Еще одной неприятной особен- 
ностью игры является жесткая “кори- 
дорность": большинство перемещений 
в миссиях происходит по достаточно уз- 
ким “коридорам”, будь то лесные троп- 
ки или городские улочки. Если вспом- 
нить, какие обширные участки леса 
можно было встретить во Vietcong, ста- 
новится грустно. И никакое оправдание, 
что так было сделано из-за высокой де- 


тализации этих 
“ “коридоров” 
душу не греет. 

И особенно раздражает 
отсутствие возможности 

прыгать. Совсем. За каким лешим 
понадобилось так усложнять жизнь 
игрокам, делая любую кочку выше 
десяти сантиметров неприступным 
препятствием, не совсем понятно. Крос- 
сплатформенность тут ни при чем — в 
Halo на Xbox прыгать можно было и ни- 
чего. А тут — как корова слизнула, прев- 
ратив игрока в виртуозного лыжника, 
которому приходится не только следить 
за обстановкой и отбиваться от наседа- 
ющих гуков, но и под ноги постоянно 
смотреть, чтобы не застрять в самый не- 
подходящий момент, уткнувшись в ка- 
кой-нибудь слишком большой и наглый 
пиксель. 

На самом деле есть обоснованные 
подозрения, что сделано так было, дабы 
шибко умный игрок не вздумал попро- 
бовать как-нибудь свернуть с проложен- 
ного для него сюжетного “коридора”. 
Подло, зато эффективно. 

На десерт расскажу про самую глав- 
ную, фатальную ошибку разработчи- 
ков. Забыли они, что если уж ты уста- 
навливаешь правила игры, то и соблю- 
дать их тоже обязан. А в Men of Valor 
постоянно встречаются ситуации, когда 
ты сначала должен выполнить постав- 
ленную задачу (скажем, добежать ку- 
да-нибудь), находясь под огнем посто- 
янно респавнящихся вра- 
гов, а потом оборо- 
няться от определен- 
ного количества про- = 
тивников, на тебя выбе. 3 
гающих. То есть в пер- 
вом случае ты созна- ==) 
тельно должен игнори- : 
ровать врагов и не тратить 
на них патроны, а во втором все как раз 
наоборот. И когда во время игры насту- 
пает первый случай, а когда второй — за- 
частую выясняется только через полчаса 
отчаянных перестрелок и перезагрузок 
уровня. Мазохизм чистой воды. 

И совсем уж напоследок так сказать 
клубничкой для десерта: в Men of Valor 
скрипты еще иногда и заедает, так что 
вы можете вдруг застрять в какой-ни- 
будь из миссий (например, стем же до- 
том), когда триггер глючит и на новую 
задачу не переключается, сколько ты не 
перезагружайся. Лечится это только пе- 
репрохождением всей миссии с самого 


Места, где необходимо заложить взрыв- 
чатку, услужливо обозначены большими 
желтыми стрелочками 


ae 


Взрывы в игре сочные и смачные 


начала. Так что ставьте патчи, господа, 
ставьте патчи... 


0 бедном гусаре 

После такой бульдозерной раскатки 
игры говорить, что в ней есть что-то хо- 
рошее, как-то нелогично. Но тем не ме- 
нее. Хотя сингл действительно может 
доставить не одну минуту неприятных 
ощущений, про мультиплеер Men of 

Valor ни одного плохого сло- 

ва (кроме “коннект”) я 

сказать не могу. Впечат- 

ления от сетевой части 

были составлены на ос- 

нове мультиплеерной 

демки, вышедшей за 

- пару недель до релиза 

самой игры, и впечатле- 
ния эти самые позитивные. 

Семь классов игроков для каждой из 
сторон, более десятка колоритных и 
очень продуманных уровней, различные 
типы игры, включая так называемые 
Multiplayer Mission, — тут уж Men of 
Valor заткнет за пояс не только 
Vietcong, но и Call of Duty. Личные впе- 
чатления: за уши было не отодрать от 
монитора первые несколько дней, пока 
изучался геймплей на одной из доступ- 
ных в демке карт Reclaim Cholon. Густая 
трава дает великолепную возможность 
прятаться и устраивать засады. А специ- 
фика геймплея “либо беги и прячься, ли- 
бо стой и целься, выглядывая из-за угла” 
создает оригинальный вариант мультип- 
леера, хоть и схожий 
с аналогичными, но од- `^ 
новременно и само- у 
бытный. = 

По части красоты карт — mite \ 
тут совсем слов нет. Срабо- “% \ 
тано на редкость качест- NM 
венно. Как раз то, что 


‚ 
yy ts 
Ех * 
можно было бы ожидать > = 


от людей, сделавших шу- | 
тер класса три "А". Горо- ' 
дские уровни впечатляют оби- 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕСЕ de Yee te Ye te te ke ee 
ГРАФИКА Yee de te dee ee & 
ЗВУКИ МУЗЫКА he ve de te eet te ae oe 
РЕАЛИЗМ Se te he te te ee ke te oe 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА Ye de dete te tet keke № В 


лием деталей, а джунгли такие, что Раг 
Сгу - итот отдыхает. 

Одним словом, игра так и просится 
на локализацию, чтобы и у нас ее по- 
настоящему сильную сетевую сторону 
оценить смогли не только единицы, вла- 
деющие достаточным количеством лиш- 
них долларов, чтобы заказывать игры 
из-за границы. 


Передернуть затвор 

Финализируя общие соображения 
по поводу Men of Valor, хочу подчерк- 
нуть следующее. Сингл игры получился 
безумно красивым, но пустым. Стреля- 
ной гильзой, сверкающей снаружи, но 
с пустотой и прогорклым осадком поро- 
ха внутри. Накатанные шутерные рель- 
сы, стандартные штампы, где всякая по- 
пытка посвоевольничать утыкается в же- 
лезные рамки скрипта. 

В то же время великолепная муль- 
типлеерная часть, которая, я не сомне- 
ваюсь, получит большую популярность 
— при условии, конечно, поддержки фа- 
натов разработчиками из 2015. 

А что получается в итоге... Да слож- 
но сказать. Чего не получилось точно, 
так это нового стандарта для шутеров на 
тему вьетнамской войны. Да и тема-то 
еще ведь не закрыта: где-то глубоко 

в недрах Bohemia Interactive зреет 
вторая часть Operation Flash- 


~ point, посвященная, если cy- 


дить по фотографии, имею- 
щейся на официальном сай- 
те игры, именно Вьетнаму. 
< Правда, релиз намечен аж 
на весну 2006 года, ну дани- 

чего, мы привычные, 


А мы потерпим. 
id 


DAUUKPU2 
не удался 


*ж Жанр FPS * Издатель Сепеда * Разработчик Mirage Interactive * Рекомендуется Pentium 4 1,2 GHz, 512 Mb RA 


* Сайт www.mortyr2.net 


Ha выезде из Берлина Штирлица ждала засада... 


Он уложил всех очередью UZ автомата, вылез из машины, 
пнул сапогом труп молоденького обер-лейтенанта и подумал: 
“Bom и у меня такой же балбес растет...” 

Анекдот 


Никита КАРЕЕВ 


О-уск. класса СЕЗ 


“Mortyr 2 — сиквел к одной из са- 
мых значимых игр девяностых. 
Mortyr - это не просто хорошо узна- 
ваемая марка во всей игровой индуст- 
рии. Оригинальный Mortyr был пер- 
вым высокотехнологичным ‘шуте- 
ром, действие которого разворачива- 
лосъ во времена Второй мировой вой- 
ны; он породил множество успешных 
серий игр от других разработчиков, 
которые использовали ту же идею...” 


Ай-яй-яй, не бейте, погодите! Это 
всего лишь мнение Mirage Interactive 
об их собственном детище. Завышен- 
ное и субъективное, но не лишенное 
толики правды. Действительно, во 
времена первого Mortyr “антифашис- 
тских шутеров” было раз-два и обчел- 
ся. А уж таких, как нынешние, чтобы 
“по правде”, да “по-киношному”, и во- 
все не предвиделось. Другое дело, что 
вовсе не героический подвиг польских 
разработчиков спустил ту лавину, ко- 
торая накрыла нас в последние годы. 
Скорее, сыграло свою роль влияние 
голливудского кинематографа. 


Блицкриг по-польски 

Теперь уже полякам приходится 
считаться с наработками этих самых 
“успешных серий” как с суровой 


действительностью. Фантастический 
антураж сменился на вполне истори- 
ческий сюжет с ничтожной примесью 
собственных придумок. Эксперименты 


Штирлиц сел в раскоряку... 


с машиной времени прекращены, не- 
чисть разогнана по кладбищам, а ки- 
борги переплавлены на танки. Не вы- 
жил и главный герой. Его преемник, 
Свен Мортир, в монстров не верит, 
экспериментальное оружие в руки не 
берет, но зато четко выполняет зада- 
ния союзного командования. Игра на- 
чинается с миссии в Нормандии, но 
заснеженные леса и поляны быстро 
сменяются цветущими лугами Поль- 
ши, маршрут идет все южнее и южнее 
и заканчивается где-то на окраинах 
Греции, на сверхсекретной базе с 
ядерной ракетой. 

Mortyr 2 не может похвастаться 
передовыми технологиями, которые 
были чуть ли не единственным козы- 
рем предшественника. Движок Argon 
по качеству картинки еле-еле дотяги- 
вает до уровня программного базиса 
Quake 3. Но главный бич Mortyr 2 — это 
звук, который терпит поражения бук- 
вально на всех фронтах. Вялая озвуч- 
ка, более чем странные звуки шагов 
у оппонентов и пугающий рык главге- 
роя при использовании аптечки. Апо- 
феоз поджидает на предпоследнем 
уровне, в монастыре. Перестрелка 
в жестяной кастрюле, наверное, будет 
звучать именно так. 


Гитлер капут 

Большую часть времени Mortyr го- 
нится за американскими коллегами, но 
никак не может их догнать. Красивые 
виды и захватывающие скриптовые 
баталии не удаются, что и неудиви- 
тельно: бюджеты явно несопоставимы. 
С другой стороны поляки легко реали- 
зовали то, за что на штатовской сту- 
дии нашлепали бы по попе: щедро ук- 
расили уровни свастиками и не пос- 
теснялись запрограммировать чест- 
ную расчлененку. 

Фашистские солдаты, впрочем, все 
равно мрут в совершенно зверских ко- 
личествах, но вместо погибших тут же 
встают новые силы. Иногда игрока ра- 


за три прогоняют по одному и тому же 
маршруту, и каждый раз там “рожда- 
ется” с десяток оппонентов. Есть в 
Mortyr 2 и транспортные средства, 
в том числе - экспериментальный вер- 


толет с непонятным поведением. 
Я лично предпочел прогуляться пеш- 
KOM. Еще больше повеселила поездка 
в качестве стрелка на катк... 9-9-9... на 
джипе. Ух ты, вот это скорость! 


Не сложилось 

Первый Mortyr ухитрился собрать 
вокруг себя некое комьюнити. Был 
неплохой движок, и уже это интриго- 
вало. Mortyr 2 этого лишен, как лишен 
он и современного геймплея. Причем 
видно, что разработчики старались. 
Перед нами не тот случай, когда гонят 
откровенную пургу с единственной 
целью нажиться на малобюджетной 
поделке. Тут ситуация гораздо груст- 
ней, когда не то время, не то место и 
промах в выборе цели. 
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ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС eo 
ГРАФИКА жж 

ЗВУК И МУЗЫКА жжжх 
РЕАЛИЗМ жжя 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжжя 
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Огни вдали — это на самом деле замаскированный фашистский штаб, а вовсе не казино 


какое-нибудь, как каждый бы подумал 


® ASSO MMAYLM AN МАРА ЖИ М> = — По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 


| обращайтесь в фирму «1C»: 
7 123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21, 
Тел:: (095) 737-92-57, 
и, " a i 


Факс: (095) 681-44-07 
admin1c@1c.ru, www. tc.ru 


_ Машина -.3T0 не движок, пушка, колеса, броня. _ 
Машина - это Свобода. 
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30 эпизодов комикса 

46 типов адских орудий 

7 героев с РТТГ характер, aM 
Американские постъядерные пейзажи’ 
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* Разработчик 


И знаете, что? Это было, наверное, 
самым лучшим вариантом развития 
ситуации. Как говорится, спасибо не- 
бу, Солнцу и электрику, что 2015 сва- 
лила на вольные хлеба, а Medal of 
Honor: Pacific Assault досталась лю- 
AM, принесшим с собой новые идеи и 
‚умевшим воплотить их благодаря не- 
объятной финансовой базе Electronic 
Arts. Разработка игры затянулась на 
лишних полтора года, но оно того стои- 
ло. Один из рекламных слоганов для 
MoHPA можно перевести как “Самый 
исторически проработанный шутер 
про Вторую мировую”. Как ни странно, 
фраза эта соответствует истине. Если 
вспомнить столь уважаемый мной 

ietcong, то новая игра серии “Медаль 
за отва эчетание чешского 
скрупулезного подхода к воссозданию 
точной атмосферы событий плюс аме- 
риканский голливудский размах и об- 
щий внешний лоск. Т даже если не 
очешь, так все равно хитом ста- 
нешь. 


ет в американской военщине 


такая поговорка: “Не бывает бывших 


Томми Конлин собственной персоной. Лицо 
суровое, но симпатишное! 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 


* Рекомендуется 


А ведь все начиналось как простой адд-он. Па- 


ру лет назад, когда команда разработчиков со 


Андрей ЩУР 


Не верьте слухам. Я, конечно, реалист, 


но порой во мне вспыхивает романтический огонек. 


Раньше пламя было куда ярче, 

но мне NPUUNOCH NAMdb лет прослуж ить 
{оролевской морской пехоте. 

Я мог бы сохраниться гораздо лучше 
Глен Кук. “Седая оловянная печ = 


странным названием 2015 отметилась мощным g 


релизом Medal of Honor, вопрос ведь стоял о не } . 


более чем банальном дополнении, дюжине новых 
миссий на уже имеющейся игровой основе. Но 
прошло время, 2015, разрабатывавшая адд-он, 
в какой-то момент по своим причинам покинула |7 

= 


крыло издателя Electronic Arts и ударилась в само- 


MEDAI 


PACIFIC 


-@- 


* HONOR 


ASSAULT 


деятельность под названием Men of Valor. 


Нельзя сказать, чтобы такую компанию Kak EA данное положение 


вещей сильно обеспокоило. Решено было доделывать пр‹ 


должение 


"Мохи" силами одной из внутренних девелоперских команд. 


морских пехотинцев. Бывают только 
временно не состоящие на активной 
службе”. Кич, конечно. Причем насаж- 
даемый самими экс-морскими пехо- 
тинцами. Но имеющий право на жизнь, 
поскольку есть у него достаточно глу- 
бокие корни. Восходят они (точнее, 
нисходят — они же корни как никак) ко 
Второй мировой, тихоокеанскому те- 
атру боевых действий, где достослав- 
ные морпехи умывались кровушкой и 
дохли от букета тропических болезней 
за все остальные рода войск, бодаясь 
с японцами за несчастные индонезийс- 
кие клочки суши, названные острова- 


ми явно по какому-то недоразумению. 


ре одного из таких морпехов 

МоНРА и предлагает побывать. Зна- 
комьтесь, Томми Конлин, рядовой вто- 
рого батальона United States Marine 
Corps, крайне невезучий 
умудряющийся попадать в центр ка 
дой наземной заварухи, начиная 
с Перл-Харбора и заканчивая атоллом 
Тарава. Как не повезло яблоку 
как повезло нам, в данных событиях от 
лица главгероя участвующим. 

Каждая из частей кампании пред- 
лагает свой, неподражаемый антураж 
Солнечная, местами грубовато-юмор- 
тренировка в лагере для салаг 
с инструктором, явно спертым из к/ 


зато 


ная 


Перл-Харбор, палуба линкора West Virginia. Апокалипсис сегодня 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Full Metal Jacket, сменяется апока- 
липтичным Перл-Харбором, несущим 
атмосферу безумного хаоса. Тайная 
высадка на атолл Макин с наполнен- 
ным мелкими стычками рейдом по 
мрачному тропическому лесу перехо- 
дит в ночную оборону одной из высот 
Гуадалканала, где необходимо отби- 
вать постоянные атаки волн противни- 
ка. Неожиданное разнообразие в виде 
воздушной миссии с управлением тор- 
педоносцем перетекает в тяжелую, 
выматывающую высадку и последую- 
щую зачистку защитных укреплений 
Таравы. 

Все места действий и события — ре- 
ально происходившие боевые опера- 
ции. Это подкупает моментально и 
с потрохами. И дело тут не только 
в том, что конкретно в игре было вос- 
создано, сколько в том, как это было 
проделано. Повсюду ощущается сурь- 
езный девелоперский подход, несу- 
щий в себе тонны перекопанной ар- 
хивной документации, километры 
пленок хроники и сотни человеко-ча- 
сов, убитых на воссоздание близких к 
реальности декораций. Если это пор- 
товый городок базы ВМФ в Перл-Хар- 
боре, то построенный явно по реаль- 
ным чертежам (по нему даже малень- 
кая экскурсия на джипе проводится), 
если это ВПП, то сразу видно, где, что 
и для чего на ней расставлено, раски- 
дано или разложено. Особенно меня 
ошарашило, с каким тщанием были 
реконструированы японские позиции, 
по которым приходится немало сло- 
няться в процессе игры. Все эти доты, 
заботливо прикрытые сверху охапка- 
ми зелени, а с боков укрепленные бам- 
буковыми противопехотными распор- 
ками. Хилые смотровые вышки, соб- 
ранные опять же из бамбука; плат- 
формы на деревьях для лесных снай- 
перов. Разветвленные, построенные по 


This puts Me one step абоуе God - because | am a Mar 


...и решил Bor на восьмой день создать лучшую тварь, себе подобную, — морпеха! 


всем правилам инженерного искус- 
ства сети окопов и траншей, укреплен- 
ные бревнами; прибрежные каменные 
бункеры, развороченные снарядами 
американских крейсеров. По мере 
прохождения игры на тебя обвалива- 
ются все новые и новые подробности, 
придающие окружающему миру прос- 
то поразительную достоверность. 
Встречаются и просто великолеп- 
ные эпизоды. Например, мне очень за- 
помнился вроде бы мелкий, проходной 
момент: главгерой со взводом возвра- 
щался на базу после патрулирования 
русла реки, и в какой-то момент из 
кустов раздалось “Lillipad!”, на что 
один из морпехов взвода тут же отоз- 
вался “ГоШрор!”. Несколькими секун- 
дами позже выяснилось, что в кустах 
тропу сторожила пара морпехов с пу- 
леметом, а приведенные выше слова — 
не что иное, как пароль и отзыв. И ник- 
то тебе не поясняет, что у японцев же 
проблемы с различением и произно- 
шением звука “л”, поэтому сдачу та- 
кого мини-экзамена на фонетику они 


Через пару секунд эти японцы лягут под очередями сомкнувших вокруг деревеньки 


кольцо морпехов 


Game Saved 


выдержать не смогли бы, пусть даже 
знали сам пароль. Когда сам допетри- 
ваепть до всего этого, то становишься 
довольным, как слон. 

Эпизод незначительный, но нео- 
жиданный, познавательный и остро- 
умный. Именно благодаря таким мело- 
чам игра приобретает особые, выделя- 
ющие ее на фоне других, черты. 


Просто и понятно 

Ну, со всякими там эпизодами я 
малек вперед забежал, чтобы пояс- 
нить общее впечатление, вызываемое 
игрой. А если перейти к конкретике, то 
Medal of Honor: Pacific Assault — клас- 
сический “коридорный” шутер, ориен- 
тированный гораздо более на быстрый 
экшн, нежели на хардкорную симуля- 
цию. Сюжетные разветвления отсут- 
ствуют в принципе, зато динамичность 
действия зашкаливает, даже если 
речь идет о стелс-миссиях. При этом 
грамотное построение уровней, в отли- 
чие от недавно вышедшего близкого 
конкурента Men of Valor, сильно сни- 
жает эффект коридорной клаустро- 
фобии. Тут и там в “коридоре” уровня 
встречаются либо “расширения” (т.е. 
открытые пространства, которые соз- 
дают возможность для тактического 
маневра и просто радуют глаз), либо 
небольшие альтернативные обходные 
тропки, позволяющие прийти в одно и 
то же место по-разному. 

Интерфейс МоНРА вобрал в себя 
многие наработки жанра, представ- 


— Ме-е-е-еди-и-и-ик, ну да-а-а-а-ай MO-0-0-0- 
орфию-у-у-у... 

— Ша, вы мне еще за медицинский спирт не 
ответили! 


Mengy прочим... 


Medal of Honor: Pacific Assault noctynuna 
в продажу в двух вариантах: куцем, на па- 
ре СО, и полном, на DVD, названном 
Director's Edition. “Режиссерская редак- 
ция" включает в себя несколько бонусов, 
одновременно и развлекательных, и ин- 
формативных. 

Interactive Timeline — Flash-cuctema, поз- 
воляющая посмотреть все значительные 
сражения на Тихоокеанском фронте. Бои 
разобраны подробно, со стрелочками 
направлений ударов, описанием хода со- 
бытий, а также количеством участвовав- 
ших сил и понесенных потерь у каждой из 
сторон. 

Music of MoH — для ценителей класси- 
ческой музыки представлен игровой саун- 
дтрек из дюжины композиций с тексто- 
вым описанием работы над ними. 

Intelligence supplementals — прямо внут- 
ри игры можно запустить несколько не- 
больших фильмов, сильно разнящихся по 
своей тематике. Один из роликов описы- 
вает создание игры и рендеринга заставок 
к ней, в то время как другой полностью 
посвящен воспоминаниям ветеранов 
Перл-Харбора и Гуадалканала. Есть и па- 
ра чисто исторических фильмов, расска- 
зывающих о пропагандистской “войне 
умов" между США и Японией. 


MAL MIDDLESWORTH 
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ленные еще в Call of Duty. Три вариан- 
та перемещения, два режима стрель- 
бы, стрейф, прыжки - никаких вело- 
сипедов тут изобретено не было, что, 
пожалуй, и хорошо. Не знаю, кому как, 
а меня данный стандарт вполне устра- 
ивает, ибо отшлифован годами и узна- 
ваем, что позволяет привыкнуть к иг- 
ре за очень короткий срок. 

Система управления инвентарем 
тоже вполне стандартна: первые два 
слота отведены под любые типы руч- 
ного огнестрельного оружия, затем 
идут гранаты, взрывчатка и бинокль. 
Взрывчатка, правда, несколько выби- 


Обратите внимание на блестящие каски и динамические тени на одежде от листьев де- 


ревьев 


“ 


вается из понятия “стандартности”. 
По сути, это очень мощная, недалеко 
летящая граната, которая хороша не 
только для уничтожения разных це- 
лей вроде танка или склада с оружи- 
ем, но бывает очень эффективной и 
как средство борьбы с большим коли- 
чеством несущихся на тебя врагов. Ки- 
даешь ее, отбегая спиной вперед, хова- 
еться за ближайшим камешком и 
с удовольствием наблюдаешь, как ми- 
мо тебя пролетает группа в японских 
мундирах. Бинокль, к сожалению, ни- 
какими особыми свойствами, кроме 
приближения, не обладает, так что 
с полезностью у него проблемы: 
в большинстве случаев он с успехом 
заменяется оптикой снайперской вин- 
товки. 


Хозяйственнику на заметку 

Доступный игроку арсенал различ- 
ных хлопушек можно классифициро- 
вать как “достаточный”. He Fallout, но 
вполне приемлемо. Американцам дос- 
тупны: “Кольт 1911”, револьвер Сми- 
та-Вессона, шотган, винтовки “Спри- 
нгфилд” и “Гаранд”, вариации Томми- 
гана с коробочным и дисковым магази- 
нами, малоизвестный пистолет-пуле- 
мет M55 Reising, карабин М1, а также 
недопулемет BAR. У японцев с экипи- 
ровкой ощутимо похуже: в большин- 
стве своем преобладают винтовки M38 
Arisaka, пистолеты “Намбу” и неук- 
люжие пистолеты-пулеметы “Тип 
100”. Однако только у тех же японцев 
можно заполучить единственную дос- 
тупную в сингле снайперскую винтов- 
ку M97 (хотя один из корешей главге- 
роя на протяжении всех миссий носит- 
ся CO снайперским “Спрингфилдом”, 
найти где-нибудь на уровнях его бес- 
хозный аналог мне так и не удалось). 
И только у японцев в последней части 
кампании можно позаимствовать тол- 
ковый ручной пулемет с примкнутым 


штыком, превосходящий получаемый 
в начале миссии идиотский ВАВ. 

Пару раз на протяжении сингловой 
кампании в загребущие главгеройские 
руки попадают и образцы тяжелого ог- 
нестрельного вооружения: пулемет на 
треноге и противотанковое ружье. При 
их переноске скорость персонажа иг- 
рока падает до черепашьей, а стрельба 
возможна только после предваритель- 
ной установки оружия в стационарное 
закрепленное положение. 

Выбирать оружие перед началом 
миссии нельзя. Сделано это не из-за 
особой зловреднючести разработчи- 
ков, а для того, чтобы иметь возмож- 
ность продемонстрировать игроку, что 
такое настоящая рукопашная. 


Штыком в печень 

Большинство миссий в игре проис- 
ходит следующим образом: главгерой 
вместе с отрядом топает по какой-ни- 
будь лесной тропе. В определенный 
момент морпехи встречают на своем 
жизненном пути схожий по количест- 
ву отряд японцев, и начинается пере- 
стрелка. Уничтожив всех врагов и под- 
лечившись, наш отряд продолжает 
движение до следующей схожей 
стычки. 

Сами по себе такие перестрелки, 
особенно в первых миссиях кампании, 
предлагают почувствовать, каково это 
— воевать с пятизарядной винтовкой 
в руках. Обычно ведь как бывает: доб- 
рые разработчики презентуют игроку 
в самом начале что-нибудь скорост- 
рельное, а игровой баланс компенси- 
руют большим количеством противни- 
ков. В МоНРА все позаковыристее: и 
игрок, и противники зачастую воору- 
жены обычными винтовками, еще и 
перезаряжаемыми вручную. Поэтому, 
когда отряды американцев и японцев 
сталкиваются нос к носу, начинается 
хаотичная пальба одиночными, судо- 
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He “Ил-2”, конечно, HO с пивком потянет... 


рожное передергивание затворов и 
пряталки за ближайшими камнями да 
деревьями. Поскольку враги переме- 
щаются шустро, попасть по ним из 
обычной пукалки-”Спрингфилда”, у 
которой промежуток между выстре- 
лами где-то секунда, бывает весьма 
проблематично. У противника, воору- 
женного “Арисаками”, со скорост- 
рельностью проблемы аналогичные. 
Зато у японцев есть кодекс воина и 
чуть ли не волшебное слово “Банзай!”. 
Основываясь на первом и применив 
второе, эти самураи недоделанные 
бросаются вперед, готовясь проткнуть 
тушку любого встреченного на пути 
морпеха. И если местность снабжена 
деревьями, камнями и/или высокой 
травой, заметить приближение “бан- 
зайника” бывает сложно буквально до 
последней секунды, когда он выныри- 
вает откуда-то сбоку и со смачным 
“хэком” втыкает в несчастного Томми 
Конлина винтовочный штык-нож. На 
легких-средних уровнях сложности 
это не страшно, так как сносит где-то 
треть хитпойнтов. А вот на “харде” 
или “реалистике” (как заправский ма- 
зохист, я проходил игру именно на 
высшем уровне сложности) удачно 
выполненная врагом рукопашная ата- 
ка в 90% случаев означает перезагруз- 
ку уровня. 

Тут уж поневоле начинаешь заду- 
мываться об альтернативных вариан- 
тах ведения боя. И, о чудо, понимаешь, 
что у тебя же еще и пистолет есть! Са- 
мое бесполезное в обычных шутерах 
оружие оказывается здесь чуть ли не 
спасителем: мало того, что оно самоза- 
рядное, так еще и с офигенно большим 
магазином в 6-7 (a y “Намбу” - вообще 
все 8) патронов. Поэтому, как только 
слышишь в отдалении японский ма- 
терный вопль или замечаешь несуще- 
гося на тебя бойца, тут же, бросив все 
попытки выцелить редиску из ружья, 


выхватываешь пистолет и прямо от 
бедра выпускаешь по нему всю обой- 
му. Обычно только это и спасает, так 
как шансов попробовать победить 
японцев в рукопашной на винтовках 
почти нет: вражина постоянно успева- 
ет ударить раньше, поскольку отлично 
рассчитывает дистанцию, с которой 
можно начинать бить. 

И на более поздних этапах игры, 
пускай даже под рукой имеется “Том- 
ми” с магазином на 50 патронов, однов- 
ременная банзай-атака нескольких 
разъяренных японцев может заста- 
вить перезагружать последний сейв 
не раз и не два. 


Записки натуралиста 

К описанию графики МоНРА мож- 
но подойти двояко. Это из-за того, что 
в окне опций игры есть маленький та- 
кой переключатель: с шейдеров вер- 
сии 1.1 на шейдеры версии 2.0. В пер- 
вом случае визуальный ряд мил, дос- 
таточно детален, но, по большому сче- 
ту, стандартен. Во втором же случае 
начинают работать несколько очень 
красивых эффектов (в основном это 
касается резкого повышения качества 
прорисовки персонажей плюс вода 
становится гораздо более реалистич- 
ной), зато значительно увеличивается 
время загрузки уровней, а ЕРБ бессо- 
вестно падают. 

Надо отметить, что производитель- 
ность — вообще слабая сторона MoH 
РА. Хотя движок выдает неплохую 
картинку, она все же отстает OT Men of 
Valor и по качеству, и по скорости об- 
работки (если не считать уже упоми- 
навшихся персонажей: в МоНРА про- 
работанность их внешнего вида просто 
отменная). Кроме того, движок явно не 
обучен справляться с быстрыми пере- 
загрузками уровня: после десятка 
quickload’0B скорость выполнения 
каждого последующего будет падать 


Ну и как за этими вспышками разглядеть хоть 
что-нибудь:;.. 


процентов на 5-10%, что лечится толь- 
ко полным выходом из игры и ее пере- 
запуском. 

Если продолжить перечислять от- 
рицательные стороны продукта, то 
стоит отметить неприятный геймплей- 
ный минус. Речь идет о частом несоот- 
ветствии размера “боксов материала” 
и их графическим отображением в иг- 
ре. Другими словами, если, например, 
выстрелить так, чтобы пуля прошла 
рядышком с краем ствола какого-ни- 
будь дерева, то можно будет увидеть 
по появившемуся фонтанчику щепок, 
что пуля попала в пустое место как 
будто это дерево, хотя край ствола 
располагался при этом в стороне. А те- 
перь вообразите, что за деревом пря- 
тался японец и из-за ствола был виден 
только краешек его спины. Т.е. врага 
ты видишь, а вот попасть по нему не 
можешь. Подстава. 


Путь домой 

Не обо всем удалось детально упо- 
мянуть в этой статье. Например, о сис- 
теме получения медалей, заставляю- 
щей искать на протяжении миссий по- 
бочные секретные цели. Или о прос- 
тейших тактических элементах уп- 
равления отрядом, которые, в принци- 
пе, на фиг не нужны, но душу греют. 
За бортом остался и исконно мощный 
для серии Medal of Honor мультипле- 
ер. Сами понимаете, о хороших играх 
можно рассказывать долго и со вку- 
сом, только вот объем у статьи не ре- 
зиновый. Так что скажу вкратце, хотя 
и честно: Medal of Honor: Pacific 
Assault меня впечатлил сильно. Это 
хороший аркадный шутер, подведен- 
ный под мощную историческую базу, 
что заслуживает всяческого одобре- 
ния. Конечно, он сделан по голливудс- 
ким канонам, отрицающим реализм, 
если тот идет вразрез со зрелищ- 
ностью. Но ведь оно не так уж и плохо. 
В конце концов, игрушки предназна- 
чены для того, чтобы развлекать, а не 
заставлять вкалывать, пыхтя и потея. 
И Medal of Honor: Pacific Assault вы- 
держан таким образом, чтобы предла- 
гать игроку максимум первого и мини- 
мум второго. Н 
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Отец мой, я хочу ucnosedosamoca. 
Я не хотел писать про эту игру. Ме- 
ня устрашало одно ее название; впро- 
чем, оно могло напугать кого угодно. 
Но я невероятными усилием воли за- 
был про этот кошмар маркетолога, 
я назвал для себя проект на трех 
компакт-дисках просто “вторыми 
черепахами” u все равно не хотел про 
нее писать. 

Святой отец, вы же знаете, как это 
бывает: ты пишешь статейку, может 
даже и с удовольствием (в конце кон- 
цов, черепашки-ниндзя — это мое 
счастливое детство, и ностальгические 
чувства от встречи со старыми знако- 
мыми одолевали разум. Кроме того, 
там почти не нужно было прыгать), 
а потом появляется выпускающий и 
впаривает тебе сиквел за сиквелом, 
адд-он за экспеншн-паком да еще и 
заставляет иногда писать превью. 

Так что, святой отец, писать мате- 
риал про ТММТ2 я был совершенно не 
в настроении. Более того, падре, ве- 
лик был соблазн даже не инсталли- 
ровать это творение чуждого разу- 
ма, а написать, что все осталось, как 
было. И черт, в конце концов, с ним, 
кто вообще играет нынче в черепашьи 
игры? Кто, тем более, читает статьи 
про черепашьи игры? 

Но соблазн я успешно преодолел. 
И, несмотря на упорное внутреннее 
сопротивление, выполнил все требова- 
ния жестокой и бескомпромиссной ре- 
дакции. 


Предполагалось, что вторые чере- 
пахи дадут нам уникальную и 
совершенно необходимую 
возможность поиграть 

вчетвером. Судя по 
интерфейсу, те версии 
ТМММТ2, которые вышли для 
консолей, действительно такую 


возможность предоставляют, а вот для 
РС подобного размаха не намечается. 
Более того, по сравнению с первой 
частью имеется некоторый шаг назад: 
вместо двух игроков в наличии имеет- 
ся только один! 

Можно сразу сделать вывод: иг- 
рать стало сложнее. Не знаю, как там, 
на приставках, где четверо лбов могут 
одновременно убивать свои геймпады 
в борьбе против всемирного зла, 
ау нас на РС и один парень за клавиа- 
турой в поле воин. Ему, конечно, тяже- 
ло, но справиться можно. 


Наверное, даже правильно сдела- 
ли, что усложнили процесс. Больше 
нет халявы с массовым выносом про- 
тивников: монстры стали крепче и 
чуть ли не умнее. В борьбе с изрядным 


числом врагов не лишним будет ис- 
пользовать блок. Ну и, как ни жаль, 
мощный круговой удар Донателло 
также отошел в историю. 

Зато теперь дозволено менять пер- 
сонажа. То есть вы начинаете прохож- 
дение уровня Леонардо, который от- 
лично подходит для выноса групп про- 
тивников. Встретили воздушных Bpa- 
гов? Быстро переключаемся на Мике- 
ланджело, он с ними справится лучше 
всех, а кроме того, умеет немного ле- 
тать, закручивая нунчаки, как лопас- 
ти вертолета. Для борьбы с боссами и 
полубоссами оптимизирован Рафаэль, 
его атаки наиболее мощны. Ну а для 
отстрела супостатов с дальней дистан- 
ции и работы с разнообразными 
компьютерными консолями 

нет никого лучше Донателло. 
Как я уже сетовал выше, его 
бойцовские качества серьезно 
урезали, и в рукопашной он ско- 
рее обуза. 

Таким образом, у нас помимо, 
если можно так выразиться стра- 
тегического элемента, связанного 
с выбором черепашки, имеется в каче- 
стве побочного эффекта их сильное 
различие. То есть на сей разу КОМА- 
МТ получилось то, что должно было 
получиться с самого начала, ибо имен- 
но различие между черепашками есть 
суть сериала. И пусть это различие бу- 
дет хотя бы таким, поскольку в первой 
части мы имели дело с четырьмя до- 
вольно-таки однообразными машина- 
ми убийства. 


“Ha меня надвигаются”. Турнирный.режим, относительно простой уровень: Раф разме- 


тает их в две секунды 


Жестокая и холодная планета Д“Хуниб. Разме- 
щается на отдельной карте, содержит огром- 
ное количество мест, где нужно прыгать. 

В том числе и по-принц-персидски: от стены 

к стене 
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борется Лео, встречаются 


Это все были моменты положи- 
тельные. Есть еще и нейтральные: 
допустим, сю? стал не лучше и не 
хуже, а просто пошел себе дальше, 
хотя и немного разветвился. Дви- 
жок остался старым, не улучшив- 
шись ни на йоту, а вот звуковое соп- ay 


№ > 
ровождение выполнено как-то пове- в? | > 
селее, подушевнее. Логово черепах é к - } 
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перь доступен специальный р- № г р 


нирный режим. 

Но есть и один чудовищно неприятный момент. Момент 
сугубо личный: в TNMNT2 нужно прыгать. Много прыгать. 
В этом нет ничего удивительного, в конце концов, суть лю- 
бой платформенной аркады именно в прыжках, но ведь 
тем-то и приглянулась мне в свое время первая серия, что 
была более настроена на простую и прямую разборку ката- 
нами в рыло. Увы, времена эти ушли. И ушли, похоже, без- 
возвратно. Скакать через препятствия приходится ежеми- 
нутно, и падение в пропасть становится наиболее частой 
причиной преждевременной кончины. 

Впрочем, это не касается всех, кто умеет и любит поп- 
рыгушки. Для этих людей ТМММТ2 будет игрой, рождаю- 
щей исключительно позитивные эмоции. Для меня, увы, 
она стала борьбой с собственными навыками. Но рейтинг 
выставлен объективно. Все просто: если интуиция меня не 
подводит, таких специфических любителей аркад, как я, 
в наличии имеется крайне мало. н 
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Более двадцати лет минуло с 
тех пор как господин Питфол начал 
бродить по дремучим джунглям в 
поисках приключений, сокровищ и 
прочих благих целей на радость лю- 
бителям платформенных аркад. 
Собственно, до 1982 года платифор- 
менных аркад еще не существовало, 
так что Гарри Питфол может по 
праву считаться первым героем 
этого жанра. Прогресс не стоит на 
месте, а нали герой по-прежнему 
рвется навстречу новым исптыта- 
ниям. Знакомые с истоками серии 
игроки получают шанс вспомнить 
начало всех начал, а остальные - 
возможность познакомиться с во- 
истину харизматичным и бесша- 
Oawnoim героем. 


Назад к корням 

Гарри Питфол летит в Южную 
Америку, чтобы принять участие в ар- 
хеологической экспедиции. Самолет 
терпит крушение, а количество пара- 
шютов, как водится, не дотягивает до 
общего количества пассажиров. По- 
следний парашют попадает в руки 
Питфола. В те же руки попадает мило- 
видная девушка из команды археоло- 
гов. Путем нехитрых комбинаций де- 
вушка на парашюте оказывается за 
бортом, а самолет - на земле. Но не- 
большое самолетопадение не убавит 
пыла главного героя. Потому что джун- 
гли и всевозможные злоключения - это 
его родная стихия. 

Джунгли в игре правильные: уто- 
пают ярких цветах и сочной зелени. 
А вот водные пространства в этих 
джунглях - совсем даже неправиль- 
ные, вода больше похожа на реалис- 
тично шевелящееся желе, в рецепте 
которого вероятнее всего сказалось 
тяжелое консольное прошлое The 
Lost Expedition. 


Не знаю, как пингвинам, но этому крокодилу сейчас точно 


холоднее, чем Питфолу 
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Там крокодилы, львы и гориллы... 
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Между прочим... 
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Специально для любителей поворчать о том, что раньше сахар был слаще, при- 
ключения интереснее, а крокодилы зеленее, глубоко в джунглях спрятана игро- 
вая приставка Atari 2600. Локация с ней становится доступной после покупки у 
шамана некого "таинственного предмета". 

В далеком 1982 году для Atari 2600 была выпущена аркада Pitfall!, которая запо- 
лучила кучу поклонников и послужила прообразом современной Pitfall: The Lost 
Expedition. Поиграйте - почувствуйте разницу. 


Мне решительно знаком 

ваш портрет 

Противники Гарри Питфола де- 
лятся на людей, туземцев и прочую 
живность. Разной прочей живности 
можно перечислить в районе десяти 
штук, туземцев - два вида (относи- 
тельно свои и однозначно чужие), а 
люди представлены давнишним от- 
рицательным знакомым Гарри по 
имени Джонатан Клер. Некоторое 
удивление может постигнуть вас, 
когда после первой схватки с Джона- 
таном Клером герой попадает на уро- 
вень с кучей платформ, на каждой из 
которой стоит по одному точно тако- 
му же Джонатану Клеру. Джонатаны 
Клеры бросаются динамитом, разма- 
хивают кулаками и ругаются непо- 
нятными проклятиями. Впрочем, со 
временем выясняется, что причина 
столь густой населенности уровней 
Джонатанами Клерами заключается 
не в лени разработчиков, а в черной 


магии, силами которой воспользовал- 
ся этот отрицательный персонаж. 

Самым действенным средством 
против черной магии остаются вариа- 
ции на тему боковых ударов рукой 
(хук справа и слева), маваши-гири 
(удар ногой в каратэ-до) и использо- 
вание предметов, собираемых Питфо- 
лом по ходу игры. Естественно, герою 
придется столкнуться с соперниками 
посерьезнее мартышек "за удар шту- 
ка" и конспирирующихся под расти- 
тельный куст или глиняный горшок 
аборигенов, словарный запас которых 
ограничен универсальной фразой 
"ай-яй-яй". Помимо стандартных бос- 
сов, аркаду разбавляют несколько на- 
иаркаднейших моментов, в которых 
Гарри столкнется с проблемой пере- 
селения своей героической души в об- 
личие некоторых его врагов из числа 
животных. А, как легко догадаться, 
герою не очень-то хочется чувство- 
вать себя обезьяной. 


Ветер дует, платформы качаются, ботинки скользят... Одолеть 


этот мост совсем не так просто, как кажется 
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Помимо оригинальной игры и сегодняшней The Lost Expedition, в cepun Pitfall вы- 
ходили: Pitfall И: Lost Caverns в 1984 году для той же Atari 2600 (впоследствии - и 
для РС), главного героя на коробке изображали непременно в широкополой 
шляпе - сказывалось влияние первого фильма про Индиану Джонса; Pitfall: The 
Mayan Adventure - двухмерный платформер 1991 года с качественной даже по 
сегодняшним меркам графикой, Питфол потерял шляпу и превратился в того са- 
моуверенного охламона, которым остается и по сей день; и Р№а// 3D: Beyond 
the Jungle в 1998 году, исключительно для PlayStation. 


Хроники Питфола 

Главные действующие лица The 
Lost Expedition проработаны на "от- 
лично". С самого начала приключе- 
ний становится понятно, кто в этой 
игре есть кто и что он собой представ- 
ляет. Гарри Питфолу можно с уве- 
ренностью присудить почетный ор- 
ден как представителю идеального 
типа настоящего героя. Его повадки, 
сноровка, ирония и чувство собствен- 
ного достоинства вряд ли смогут ос- 
тавить игрока равнодушным. В до- 
полнение к словам и поступкам Пит- 
фола нам предоставляется доступ к 
дневнику, где он констатирует все 
достижения и гениальные мысли "ге- 
роического себя". Знакомого полков- 
ника, который по меньшей мере 
вдвое старше самого Питфола, герой 
описывает как "похожего на меня в 
молодости". А напротив наиболее 
компрометирующих записей стоит 
пометка "уничтожить и как можно 
скорее". Практическая польза от 
дневника заключается в подробном 
описании задач по спасению экспеди- 
ции, свежих размышлений героя, но- 
вого инвентаря и недавно изученных 
боевых приемов. 


"Крокодил, который живет в зыбучих песках! Очень смешно" - 


подумал Гарри Питфол 


ООО 


Заставочные ролики легко принять 
за кусочки хорошего диснеевского 
мультфильма. Герои очень органично 
двигаются, а их диалоги заслуживают 
тщательного внимания. У меня не воз- 
никло бы ни малейшего удивления, ес- 
ли во время одной из таких вставок 
Питфол и его собеседники затянули 
бы какую-нибудь веселую песенку. 

Второстепенные герои щедры на 
раздачу полезных советов и снаряже- 
ния. Так, за возвращение дочери вождя 
в отчую деревню героя посвящают в 
почетные аборигены, преподносят мно- 
гофункциональный щит и с радостью 
сообщают, что теперь ему выпала вы- 
сочайшая честь принять участие в 
смертельно опасном обряде посвяще- 
ния. Помешанный на изобретениях 
ученый будет долго благодарить Пит- 
фола за помощь и рассказывать о своем 
секретном приспособлении для сплава 
по рекам, после чего подарит залатан- 
ный надувной круг. Затерявшиеся на 
игровых локациях туристы, которых 
герой вызволяет из ловушек, вручают 
Питфолу ценные статуэтки (на кото- 
рые впоследствии можно будет отова- 
риваться у шамана), говорят "спасибо" 
на разных языках, пожимают руку и с 
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"Не бойся его, он же ручной!" 


сумасшедшим хохотом убегают в еще 
более глубокие дебри. 


А где она, эта эскпедиция? 

Тре Lost Expedition достаточно 
масштабна. Как по времени, за которое 
можем ее преодолеть мы, так и по про- 
странствам, которые предстоит пре- 
одолеть Гарри Питфолу. Огромные ло- 
кации разбиты на множество уровней, 
а каждый уровень - на множество вра- 
гов и препятствий. Однако в нашем ве- 
ке у Питфола есть как минимум пять 
единиц здоровья, а в его рюкзаке, по- 
мимо всего прочего, спрятана фляга с 
живительной влагой, пополняемой из 
фонтанов, бьющих в джунглях, ледни- 
ках и подземельях. 

Сохраняться можно в любой момент 
игры, и в случае кончины Питфола вы 
окажетесь в начале уровня. Управле- 
ние удобно ложится на WASD, стрелки 
и числовую панель, а камера почти все- 
гда поспевает за главным героем, поз- 
воляя достаточно быстро ориентиро- 
ваться на местности. 

Джунгли, несомненно, самая боль- 
шая, красивая, а потому и интересная 
игровая часть. Именно в джунглях Гар- 
ри Питфол вновь покажет своим зрите- 
лям, что настоящий герой платформен- 
ной аркады и из пасти крокодила выле- 
зет, и армию туземцев перебьет, и Mac- 
терски переплывет реку в нужном мес- 
те. Особенно, когда его сопровождает 
идеально подходящая для приключе- 
ний настоящего героя музыка. Нечего 


ему в джунглях позориться. t 
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"Действительно, смешно!" - подумал крокодил 


АЕ * Жанр Детективное эссе из жизни ведроидов * Издатель Enlight Software, Акелла * Разработчик Mercury Steam Entertainment 
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% 3% | искры разума в мясоруб- 

oe `ки и прочие тостеры 
чревата последствиями. 

Бурдюку с жиденъким со- 
держимы.м и кальциевой 
основой (бросъ, читатель, 

взгляд на ближайшую 
зеркальную поверхность) 
на просторах Вселенной 
не протянуть ни под ка- 
ким видом. Столетия 
шагнут, вперед, подмяв 
неосторожных свиде- 
телей, колеса истории, 
проедут по ребрам самых 

“=  нерасторопных, ну а уцелев- 
шие отряхнут, звездную пыль с плеч, 
хрустнут тилтановой пластиной в 
коленной чашечке да раскроют, ‘ши- 
роко инфракрасные камеры глаз. 


Батарейки в комплект не входят 

В игре можно потеряться с первых 
же наносекунд. Никогда раньше нам 
не приходилось вживаться в роль че- 
го-либо, напоминающего отливающего 
антифризной синевой терминатора по 
имени D-Tritus, обладателя широкой 
кевларовой улыбки и туго завитых в 
косичку проводов на голове. 

Населенная роботами космическая 
станция Chimera встречает нас сводом 
правил, традиций и устоев настолько 
абсурдных, что так и хочется взять 
сценариста за рукав и изучить пас- 
порт: не значится ли в нем фамилия, 
скажем, Шекли. Действительно, насле- 
дие великого фантаста дало о себе 


Старый вояка Rusty собственной персоной 


Старший братик Armageddon. Смотрим на 
название 


Над всей Химерой безоблачное небо... 


знать - чего только стоит одна победа 
над смертью. Костлявая не вызывает 
на "Химере" ничего кроме улыбки, ведь 
Великая База Данных (Great Database) 
содержит резервную копию любого ро- 
бота. И не беда, что отвечающая за ее 
функционирование механизированная 
каста Епископов берет за Возвращение 
энную суму денег. Что такое пара ты- 
сяч в обмен на покоренную вечность? 
Появляемся мы на Химере в инте- 
ресный момент: кто-то начинает унич- 
тожать власть имущих. Первым пост- 
радал принимавший масляную ванну 
Архиепископ, причем незадолго до 


Последнее слово техники: "Прощай!" 


: * Русское развание American McGee's Scrapland: Хроники Химерь! * Рекомендуется Pentium 4, 512 Mb ВАМ, 3D-yck. ж Сайт www.scrapland.com 


происшествия из ВБД была выкраде- 
на матрица бедолаги. А это означает, 
что возможность реинкарнации - тю- 
тю. Пару динамитных шашек в топку 
назревающей паники подбрасывают 
слухи о том, что убийство было осуще- 
ствлено существом "вязкой" конститу- 
ции. То есть, скорее всего, человеком - 
чудовищем, которое ненавидит всякий 
правоверный пылесос. 

Меж тем нашему Ди-Тритусу до- 
веряют должность репортера местной 
телекомпании и сразу же поручают 
ответственное задание. Хей, малыш, 
это дельце для нас! Сигару? 


А это, дорогой читатель, мой славный кораблик с трогательным названием 
Armageddon. Прошу обратить внимание на стилизованные зубы 


ern 


Armaseddon 


Святая святых - внутреннее убранство Великой Базы Данных 


Оборотень из розетки 
Первое знакомство с геймплеем 
долгожданного бриза радости не при- 
носит. Вот спина Д-Т (синяя, блестя- 
щая), вот мимо бегут-проносятся раз- 
ношерстные обитатели "Химеры" (вре- 
менами синие, почти всегда - блестя- 
щие), вот... Вот Себастьян - ушедшая 
на пенсию фотокамера, обучающая нас 
фокусам, без которых немыслимо су- 
ществование в этом мире. Отныне D- 
Tritus способен принимать облик прак- 
тически любого робота или вселяться в 
оказавшуюся поблизости железку. 
Упомянутая выше Great Database 
играет в этих метаморфозах роль 
первой скрипки. Внутри мно- 
гочисленных сооружений 
"Химеры" имеются неболь- 
шие будки, помогающих 
главгерою перевоплощает- 
ся. Каждый местный робот 
наделен уникальной спо- 
собностью, которая ста- 
новится доступной при 
вселении в соответст- 
вующий корпус. Так, 
трехко- 


алюминиевый 


лесный Мэр толкает политические ло- 
зунги, погружающие слушателей в 
сон. Гигантский Бронированный Коп 
ругается басом, а его огромная плаз- 
менная пушка распыляет неугодных 
на мелкие атомы. Коротышка-поли- 
цейский наглым голосом требует денег, 
миниатюрный Stapler шустро прыгает 
и забирается в недоступные щели. 
Прелесть пребывания оборотнем ощу- 
щаешь в полной мере, даром, что заня- 
тие это опасное и окружающими не 
слишком уважаемое. 

Полицейские роботы Beholders 
шустро снуют повсюду, сканируя 
единственным оком территорию, 
проверяя, кто настоящий, а кто - не 
совсем. В случае обнаружения нару- 
шителя стартует форменный бедлам: 
всюду мерцают красные огни, исте- 
рично воют сирены - начинается охо- 
та. Внимание приковывает Alarm 
Scale - бегунок в левом углу монито- 
ра. Если начинает зашкаливать - 
ожидайте проблем. Затихает - все 
приходит в спокойное состояние. Си- 
дишь за ящиком, нос высунуть бо- 
ишься, ждешь, когда же, черт дери, 
это безобразие закончится. Саспенс 
полной ложкой. 


Стальной пмыц 

Scrapland позволяет и полетать, 
правда, пилотаж обычно заканчивает- 
ся перестрелкой и плебейским мордо- 
битием. Все воздушные опыты связа- 
ны с насквозь проржавевшим механи- 
ком Rusty и его дружком- колобком 
далекого будущего по кличке Spoot- 
Nick. Парочка обеспечивает пользова- 
теля конструктором по сбору боевых 
"летяг". У каждого корабля имеется 
корпус, пилоны под оружие, местечко 
для двигателя и специальный регуля- 
тор толщины обшивки. И, естественно, 
показатель общего веса. Перебор- 
щишь с массой - придется снимать до- 
полнительную броню или вышвыри- 
вать модный движок. 


Spoot-Nick. A вот go Strelki уже He додумались 


D-Tritus также может поиграть в 
СТА, экспроприировав любой понра- 
вившийся пепелац с подвернувшейся 
стоянки. Вот только порассекать вво- 
лю на нем не получится: как только уг- 
нанный драндулет пригоняется к 

Rusty, последний его тут же 
утилизирует. 

Возможность использо- 

вания кораблей и прочих 
девайсов обеспечивают 
чертежи. Но прежде их 
необходимо сфотографи- 
/  ровать, заполучить в 
| результате выполне- 
ния миссии, в общем - 
раздобыть. Тот же ста- 
рина Rusty может обро- 
нить наводку типа: 
"Кстати, тут в полицей- 
ском участке па- 
рочка схем за- 
валялась..." 
Разумеется, 
бесплатно соби- 
рать аппарат ни- 
кто не будет. До- 
бычу наличных 
явно придумы- 
вал некто, близ- 
кий по духу к 
известному экс- 
центрику Боба Фе- 
ту. Практичес- 
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ки любого обитателя "Химеры" можно 
вызвать на бой (или гоночный трек), 
назначить сумму выигрыша и начать 
веселиться. Птеродактили, на коих ду- 
элянты рассекают, зависят от их видо- 
вой принадлежности. Все честно: по- 
спорив с кибербанкиром на пару де- 
сятков тысяч кредитов, стоит мораль- 
но подготовится к встрече с целым вы- 
водком жадных до кровушки штурмо- 
виков Стееду. Сурово. 


Вино из одуванчиков 

Мир Chimera дышит собственной 
жизнью. Сюжет ненавязчив и категори- 
чески не торопится выполнять гене- 
ральную линию партии, выводя для оз- 
накомления подчас совершенно шизо- 
френических персонажей. Вот Grazy 
Gambler - аферист, контролирующий 
мелкую сеть азартных развлечений, - 
два вылупленных разноцветных глаза, 
надтреснутый тембр и цветущий 
букет заданий для любимого прота- 
гониста. Выполнять необязательно, 
но крайне рекомендуется. Шестерка 
квадратных полицейских, соглашается 
помочь Д-Тритусу преподать урок од- 
ному заносчивому роботу (хей, друж- 
бан, сегодня у нас специальное предло- 
жение: один вбитый в пол урод совер- 
шенно бесплатно!). Пока несчастного 
мутузят, старшая тумбочка неспешно 
втолковывает опешившему D-T прин- 


Crazy Lemon 


ципы своей непростой работы. Слезы 
наворачиваются. 

Окружение прилежно трудится 
над основной функцией, то есть, непо- 
средственно окружает. Старый вояка 
Rusty расскажет о наболевшем (поче- 
му наемнику не позволяется пользо- 
ваться Great Database), шеф полиции 
усердно шулерствует в карты, Hy а се- 
кретарша главного редактора Betty 
зазывно виляет... кхм... задней подве- 
ской. Искренне сетуешь на собствен- 
ное органическое происхождение. 

В конечном счете, свыкаешься с 
вживлением себя единственного в про- 
исходящее. Начальное сопротивление 
ломается после первой же головокру- 
жительной воздушной схватки, а поз- 
же ухищрения сценаристов и вовсе 
выбивают предубеждению по- 
следние коренные резцы. Часто 
ли вы получали возможность 
‚ поучаствовать в полноценном 
№ детективном крестовом походе, 
не нуждаясь в лупе и инфан- 
тильном докторе Ватсоне? 

D-Tritus, мальчик, все бу- 
дет "хоккей". fi 
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ВА ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА Жжжжжжжяхх ! 
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Экран Great Database. Красный череп внизу - свежеубитый 
начальник полиции. Матрица украдена, воскрешение (а равно и 
превращение в) невозможно 


Mayor: His speeches put listeners to sleep. 
Hold Middle button. 
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Новая тактическая игра, в 
разработке. торой принимает 
участие дизайнер серии 
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Более тридцати 

- профессиональных наемников 
и возможность найма 
местных жителей>> 


Более 30 уровней: 
городские кварталы, открытая 
местность, военные базы> > 
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К нам npuexan, 


К нам приехалу.. 


Ох уж эти сказочки, 
Ох уж эти сказочники! 
М/ф “Падал прошлогодний снег” 


Отец Алисы, создатель уровней для DOOM Il и Quake. 
Один из самых талантливых гейм-дизайнеров в индуст- 
рии... В общем, сотрудники “Навигатора” совсем облени- 
лись, делают интервью с простым американским автоме- 
хаником и выдают это за сенсацию! 


Навигатор Игрового Мира: Амери- 
кан, как вы вообще оказались в игро- 
вой индустрии? 

Американ Макги: Я просто оказал- 
ся в нужном месте и в нужное время. 
Тогда я был механиком в автомастерс- 
кой и возвращался домой весь в масле. 
Мой сосед предложил мне поработать 
на телефоне технической поддержки 
игры под названием DOOM. Остальное 
вы знаете. 

НИМ: В предыстории Scrapland 
сказано, что главный герой сделал сам 
себя на некой удаленной свалке. И как 
это удалось проделать? 

АМ: Проделать это удалось при по- 
мощи 3D Studio. Как он себя Tam соб- 
рал? Не знаю... Люди вот тоже себя са- 
ми собрали. Как мы это сделали? 
В процессе эволюции. 

НИМ: На своем сайте вы написали, 
что в ходе недавнего пресс-тура по 
Великобритании и Германии вам 
пришлось дать около трех десятков 
интервью. Назовите самый тупой и 
самый лучший вопрос, на который 
вам пришлось недавно отвечать? 

АМ: (смеется) Самый тупой? О мо- 
ем имени. (На сайте Американа ume- 
ется FAQ, который начинается со 
слов “Мое имя. Именно о нем меня ча- 


we всего спрашивают, как при лич- 
ном общении, так и в писъмах. Да, 
именно так меня назвала моя MAMDd. 
Она утверждает, что эта идея 
пришла ей в голову после того, 
как ее знакомая по колледжу 
назвала дочь Америкой. Она 
также сказала мне, что сна- 
чала собиралась назвать меня 
Обнардом. Она всегда была оченъ 
эксцентричной и изобрета- 
тельной. Да, у меня нет никаких 
ников.” ) 

Самый лучший? Пожалуй, 
о взаимоотношениях внутри на- 
шей команды, которая продела- 
ла просто феноменальную работу. 

НИМ: Издателем Scrapland яв- 
ляется Enlight Software, основанная 


Между прочим... 


Среди “пересказов” есть проект 
“Гримм”, в котором изложен новый 
взгляд на творчество братьев-ска- 
зочников. Например, про гигантскую 
Златовласку, которая вернулась 
к трем медведям съесть всю их ка- 
шу. 

Самое страшное, что она, похоже, еще и 
беременна 


Место: CafeMax на Пятницкой. 

Время: начало ноября. 

Порядок построения: произвольный. 

Оружие, боевая и другая техника: 
блокноты, диктофоны и фотоаппара- 
ты. 

В Москву прибыл Американ Макги. 
Перед этим он объездил Германию и 
Великобританию. Во всех случаях 
целью поездок была презентация иг- 
рушки Scrapland, которую в отечестве 
издает компания “Акелла”. Спортив- 
ный бар СаеМах оказался вполне под- 
ходящей локацией для подобного ме- 
роприятия. Сначала Макги минут трид- 
цать показывал фичи игры, после чего 
завязался диалог с журналистами. 


знаменитым создателем Capitalism 
Тревором Ченом. Вы занимаете в 
Enlight пост креативного директора. 
Принимал ли Тревор какое-либо 
участие в создании игры? 

АМ: Тревор один из редких талан- 
тов, способных создавать оригиналь- 
ные игры. Но его роль по отношению к 
Scrapland носит скорее администра- 
тивный характер. Мне никогда не при- 
дет в голову подсказывать ему, как де- 
лать стратегические игрушки. И он 

никогда не сует нос в игры, которые 

делаю я. 

НИМ: Что вы можете рас- 
сказать о других ваших проек- 
тах: City of the Dead и Ameri- 
can Mcgee’s Oz? 

AM: Моя компания занима- 
ется производством развлека- 

тельных продуктов. Наша де- 

ятельность очень разнопла- 
нова. Мы не только разраба- 
тываем компьютерные игры 
или обычные игрушки, основы- 

ваясь на придуманных нами 

концепциях. Если появляется 

кто-то со стороны со своей идеей, мы 
помогаем довести ее до уровня конеч- 
ного продукта. 

Что касается City of the Dead, то 
мы решили подойти к этому проекту 
уникальным образом. Обычно компью- 
терные игры создаются в следующем 


ae rors то ни UE 


Этого парня звать Spoot-nick. С 57-го ro- 
да почти не изменился, только пятую ан- 
теннку отрастил 


порядке: разрабатывается концепция, 
делается демо-версия, которую пока- 
зывают паблишерам. Издатели зак- 
лючают договор и дают денег на довод- 
ку игры до конечной стадии. На этот 
раз мы сделали все иначе. Я, режиссер 
фильма Land of the Dead Джордж Po- 
меро и компания Asylum Entertain- 
ment разработали концепцию игры. 
Теперь мы заняты поиском издателя, 
который купит то, что мы придумали. 
После этого ему нужно передать наши 
материалы подходящему разработчи- 
ку, который и сделает собственно игру. 
Возможно, мы даже не будем никаким 
образом связаны с ее дальнейшей 
судьбой. 

Oz - написанная мною сказка 
в мрачных тонах о войне и героизме, 


действие которой происходит в мире, 
созданном Фрэнком Баумом в его 
“Волшебнике страны Оз”. На сегод- 
няшний день мы уже продали права на 
фильм, игрушки, книгу и компьютер- 
ную игру. Правда, последняя пока лег- 


ла на полку, тк. ее издатель 
Infogrames (Американ употребил 


именно это название, хотя Infogra- 
mes уже давно переименовалась в Atari 
- прим.ред.) испытывает финан- 
совые затруднения. Игрушки 
уже можно купить в магази- 
нах, книжка тоже закончена 
и скоро пойдет в продажу. 
Фильм будет сниматься сов- 
местно студиями 
Jerry Bruck-heimer 
Films u Walt Disney 
Pictures, режиссер - 
Джерри Брукхаймер (в 
планах - целая кинотрило- 
гия - npum.ped.). Как только 
будет подтверждено финан- 
сирование фильма, игру мож- 
но будет запускать в даль- 
нейшее производство. 

Сегодня я работаю над но- 
выми “пересказками” и над 
тем, чтобы пристроить права на 
них в заинтересованные руки. 

НИМ: Работали ли вы над 
Scrapland с этапа разработки 
концепции или присоединились 
в процессе? 

АМ: Нет, я подключился к KO- 
манде Mercury Steam Entertain- jj 
ment примерно год назад в каче- - 
стве исполнительного продюсе- б 


За задержку релиза издатель отрубает наше- 
му брату пальцы 


ра, и мне кажется, что и без моего 
участия у этих парней все равно полу- 
чилась бы отличная игра. Думаю, что 
мое появление было полезно. Прежде 
всего, я попытался научить их мыс- 
лить глобально. Иногда нужно, чтобы 
кто-то взглянул со стороны на то, что 
ты делаешь, под другим углом. Мои 
пожелания и комментарии по дизай- 
ну, музыке, интерфейсу и 
геймплею воспринимались адек- 
ватно и нашли свое воплощение 
в игре. Также я занимаюсь пиаром 
Scrapland, в том числе и здесь, се- 
годня. 

НИМ: Можно узнать, кто 
придумал назвать забавного ро- 
бота, предназначенного для ма- 
териализации ранее сконструи- 

рованных кораблей, Spoot-nick- 

’ом? 

AM: Spoot-nick был назван 

в честь того самого спутника, 

небольшого металлического 

шара с антеннами. Кто-то из ко- 
манды девелоперов догадался. 
НИМ: Встретятся ли нам в игре 
другие легко узнаваемые персонажи? 
Или популярные географические 
достопримечательности? 


АМ: В этой игре? Нет. 


Интервью подготовили: 
Игоръ БОЙКО 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 
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А все потому, что процедура эта 
специфична и многоступенчата. Во- 
«первых, нужно честно во всем при- 
знаться: да, мол, вдохновились чужой 
мыслью, что сделаешь, но ведь не уви- 
ливаем. К тому же слово "вдохнови- 
лись" куда предпочтительнее баналь- 

ного "сперли". Во-вторых, жизненно 
необходимо посмотреть на тему с дру- 
гого ракурса, особенно, если эта самая 
тема уже удачно раскрыта и обыграна. 
- В-третьих, нужно обязательно допол- 

<>» нить чужие труды чем-то своим, что- 
< бы придать детищу налет оригиналь- 
ности. 

При соблюдении вышеприведен- 
ных условий можно рассчитывать на 
более-менее объективную оценку взы- 
скательной публикой ваших потуг и 
отсутствие на встречных с организмом 
им курсах тухлых яиц и помидоров. В 

>.” идеале "что-то свое" должно достаточ- 
но глубоко въесться в объект, чтобы 
аудитория не теряла интерес к нему 
более десяти минут. 

Как ни странно, нов A&A просле- 
живаются все перечисленные атрибу- 
к ты грамотного плагиата. Авторы сразу 
сказали, что делали игру под впечат- 
лением от прошлогоднего Rise of 
Nations, при этом они ушли от былой 
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Axis & Allies 


Дмитрий "Sol" СМЫСЛОВ 
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* Жанр Strategy * Издатель Atari * Разработчик TimeGate Studios * Рекомендуется Pentium 4 1.5, 512 
Mb RAM, 3D-yck. (64 Mb) * Сайт www.axisandalliesrts.com 


Эксплуатировалть чужие идеи можно по-всякому. Можно бес- 
пардонно слизать их и выдать за собственные. Можно, вспомнив 
о таком непопулярном в наше время понятии, как "совесть", по- 
стараться придать um LOMA бы внешне отличный OM оригинала 
вид, а уж потом выдавать за сами, знаете чьи. А можно подойти 
к процессу плагиата творчески, правда, не у всех на это хватает 


таланта. 


глобальности, ограничивитись перио- 
дом Второй мировой, и не преминули 
снабдить детище новым движком и 
рядом примечательных вкусностей. 


Объективная картина 

Формально в А&А пять стран-уча- 
стниц: СССР, США, Англия, Германия 
и Япония, но реально противоборству- 
ющих сторон две: Союзники и Ось. Вы- 
бор какого-либо конкретного государ- 
ства определяет круг ваших будущих 
стратегических партнеров и, естест- 
венно, стартовые условия, состав во- 
оруженных сил и доступных бонусов. 
Например, вступив в ряды Красной 
Армии, вы изначально контролируете 
пространство от Польши до Тихого оке- 
ана, имеете в распоряжении более-ме- 
нее исторически достоверную технику 
и живую силу, можете свободно пере- 
двигаться по территориям, занятым 
англичанами и американцами, и проти- 
водействуете японо-немецким импери- 
алистическим поползновениям. 

Начиная игру, необходимо выбрать 
исторический прототип из предложен- 
ных авторами двух десятков полковод- 
цев (по 4 за каждую из наций). Думаю, 
личности Жукова, Роммеля, Паттона, 
Нагумо или Монтгомери в дополни- 


Не знаю, что эти уроды запустили на мою базу, но выглядело это очень страшно 
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Under Siege 


Линкор класса "Пенсильвания" - 
гордость местного американского ВМФ 


тельных представлениях не нуждают- 
ся, любой найдет кандидатуру по вку- 
су. Каждый из военачальников облада- 
ет индивидуальным набором стратеги- 
ческих бонусов, вроде Propaganda War, 
Demoralization или Russian Sabotage, 
которые при умелом использовании по- 
могут добыть победу даже над ощути- 
мо превосходящими силами противни- 
ка. 

Вариантов игры три: произвольно 
генерируемые миссии, кампании или 
мировая война. В первом случае нуж- 
но выбрать стороны, вид карты, уро- 
вень сложности, выражающийся в на- 
личии/отсутствии бонусов у против- 
ника, нажать Launch и порвать врага в 
клочья. 

Кампании линейны, но при этом не 
зашорены историческими рамками. В 
частности, никто не помешает вам все 
же реализовать план "Морской лев" и 
захватить Англию или пройтись по- 
бедным маршем до Капитолийского 
холма. Мне, к примеру, под знаменами 
РККА удалось огорчить не только по- 
томков суровых гуннов, но и сынов 
земли Ямато, жаль, что водружение 
Знамени Победы над Императорским 
дворцом в Токио так и не показали. 
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Axis & Allies 


Режим Мировой войны очень по- 
хож на виденное прошлым летом в Rise 
of Nations. Карта мира разбита на 
стратегические регионы, контролируе- 
мые кем-нибудь из участников кон- 
фликта или сохраняющие (до поры до 
времени, хе-хе) нейтралитет. В каж- 
дом из них могут базироваться мобиль- 
ные или стационарные подразделения. 
Первые являются материальным во- 
площением "ярости благородной" и 
служат привычным средством отвое- 
вания сопредельных территорий; вто- 
рые призваны обеспечить оборону сво- 
их регионов от атак противника. От ко- 
личества контролируемых областей 
зависит ваш научный и промышлен- 
ный потенциал, каждая из них добав- 
ляет в копилку некоторое количество 
денег, которые расходуются на разра- 
ботку новых технологий, производство 
боевых соединений и усиление уже су- 
ществующих. 

Какив RON , действие разворачи- 
вается в пошагово-реалтаймовом ре- 
жиме. Сначала вы двигаете войска по 
карте мира, вторгаясь освободитель- 


Было ваше, стало наше. Кто сказал, что 
Ямамото потерпел поражение! 


Зима, ночь, холодно. При этом бой идет между амерами и 
японцами. У разработчиков явно проблемы с историческими 


ассоциациями 
\ 
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Не знаю, что и как 
не хуже 


ным (или наоборот, завоевательным) 
маршем на еще не охваченные вашим 
вниманием территории, проводите мо- 
билизацию, исследуете новые техно- 
логии или внедряете их в действую- 
щей армии. Затем, если пути ваших 
подразделений пересеклись с вражес- 
кими, появляется возможность скрес- 
тить шпагу с неприятельским коман- 
диром в ближнем бою. Впрочем, этого 
можно и не делать, предоставив компу 
самостоятельно просчитать результа- 
ты стычки, но лучше не полагаться на 
кремниевый разум или, по крайней 
мере, сохраниться перед принятием 
такого важного решения. Зуб даю, при 
вычислении результатов победа будет 
отдана противнику, а вот в случае не- 
посредственного боя - достанется вам. 
Tak что, если хотите побыстрее разде- 
латься с врагами и не желаете терять 
при этом драгоценные подразделения, 
не отлынивайте от своих обязанностей 
и не пренебрегайте тактическими 
схватками. 

Взявшись за бразды оперативного 
командования, необходимо помнить 
ряд важных вещей. Во-первых, на су- 
ше приказы отдаются не отдельным 
юнитам, а подразделениям. Во-вто- 
рых, потрепанный в бою отряд без 
проблем приводится в божеский вид, 
оказавшись неподалеку от дружест- 
венных казарм или гаражей. В-треть- 
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В этот раз громить фрицев будем под 
руководством Георгия Константиновича 


их, нет ничего зазорного в том, чтобы 
отдать юниту приказ к отступлению, 
который сохранит ему жизнь, позво- 
лит пополнить прореженные врагом 
ряды и снова бросить в бой. В-четвер- 
тых, ни у одной из сторон нет "убер- 
пушки", позволяющей в три залпа вы- 
игрывать самые жаркие сражения. 
Нужно отдать должное авторам: со- 
став армий получился сбалансирован- 


ный, поэтому напряженность дейст- - 


вия не спадает до последнего выстре- 
ла. И главное - все вышесказанное 
справедливо и для противника. Он так 
же не стесняется отступать, чтобы 
восполнить потери и снова ринуться в 
бой; у него столько же, сколько иу Bac, 
шансов выставить против наступаю- 
щей мотопехоты пулеметчиков и про- 
тивотанковые подразделения, кото- 
рые разделают "коробочки" под орех; 
его ПВО ничуть не хуже вашей. А са- 
мое удивительное, что его юниты тоже 
не хотят умирать и не станут с живот- 
ным упорством атаковать прикрытое 
дотами и артиллерией направление, 
предпочитая протопать дополнитель- 


= 


+ s 
— 


$ 
Ам 
| 


ные пару километров по лесу и уда- 
рить на гарантированно менее защи- 
щенном участке. 

Ничего сверхъестественного в так- 
тическом плане создатели А&А не 
предлагают, рецепт победы неизменен 
вот уже почти 10 лет: отбиваем первые 
две-три атаки заведомо более энергич- 
ного и лучше подготовленного против- 
ника, возводим оборонительные соору- 
жения, попутно штампуя пехотные 
(как самые дешевые) и мотострелковые 
(как наиболее эффективные на первом 
этапе) части, начинаем перманентные 
вылазки в сторону вражеской базы, по- 
стоянно наращивая оборонительный и 
наступательный потенциал. Решаю- 
щий удар стоит предварить добротной 
ковровой бомбардировкой и артподго- 
товкой, после чего бросаем в пекло под- 
готовленный в тылу пресловутый "тан- 
ковый кулак" вперемешку с пехотным 
прикрытием (в противном случае есть 
риск подставить дорогостоящих панце- 
ров под огонь истребителей танков). 
Возможно, удастся выиграть сражение 
в течение получаса, возможно, на это 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 


уйдет несколько часов, но результатом 
в любом случае будет ваша победа. 

По ходу действия вы копите боевой 
опыт, складывающийся из аналогич- 
ных показателей действующих на кар- 
те юнитов. Накопленную экспу можно 
тратить на всяческие уникальные под- 
лянки вроде 109-секундного радарного 
сканирования района боевых дейст- 
BUM, раскрывающего местоположение 
вражеских войск и сооружений, или 
маскировки ваших войск, позволяю- 
щей им подкрасться незамеченными 
буквально под окна вражеского штаба, 
и прочих милых сердцу мелочей. К 
слову, соперник также не забывает ис- 
пользовать имеющиеся в распоряже- 
нии бонусы (признаться, я был сильно 
напуган, когда посреди моей базы вы- 
рос ядерный гриб). Особого ущерба он 
не нанес, пара разрушенных складов 
по соседству с эпицентром - не в счет, 
но выглядел довольно убедительно. 


Субъективное мнение 

Мнение об А&А осталось неодно- 
значное. С одной стороны, неплохая 
игрушка, за которой без вреда для 
психики можно провести больше чем 
пару вечеров. В меру красивая, с сим- 
патичными модельками, анимацией и 
эффектами, удобным управлением, 
приличным озвучением. Можно гово- 
рить даже об оригинальной игровой 


Axis & Allies 


концепции. С другой - очередной про- 
дукт "по мотивам", нещадно эксплуа- 
тирующий модную сегодня тему, если 
хотите, С&С-мод о Второй мировой. 
Да, динамично, но порой даже до "сме- 
шались в кучу кони, люди", когда иг- 
рок фактически теряет контроль над 
происходящим на экране; да, красиво, 
но при этом авианосец почему-то в 
полтора раза крупнее линкора, к тому 
же последний по неизвестной причине 
используется как средство доставки 
десанта к вражескому побережью. 
Иными словами, игра не рекоменду- 
ется знатокам военной истории и тем, 
кто себя к ним причисляет, зато может 
вполне понравиться тем, для кого сю- 
жет и достоверность не имеют особого 
значения в сравнении с динамизмом 
происходящего и количеством полиго- 
нов на модели. H 
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"Пешки" свое дело знают, японская ПВО 
даже дернуться не успела 


Истребители с успехом могут работать и по наземным целям 
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...Ц грабли те же самые приветствуют, меня. 
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Упорство в достижении постав- 
ленной цели - весъма полезное качест- 
60, но оно способно сыграть злую 
шутку с тем, кто не силен в выборе 
задач, интересных не ‘только ему од- 
ному. По сравнению с предыдущей иг- 
рой "Код docmyna: РАЙ", новый npo- 
ект "Власть закона" был, конечно же, 
большим шагом. Жаль только, что 
этот ‘шаг был сделан не в том на- 
правлении. Теперь вот no истечении, 
почти десяти месяцев нас постигло 
еще одно большое счастье. "Полицей- 
ские истории" - это очередной wa- 
жок. Маленький шажок вкривь и 
вкосъ. 

Если отвлечься от обязательных 
для любого адд-она заявлений типа 
"шесть уникальных" того и "восемь ог- 
ромных" сего, то единственным серь- 
езным изменением, привнесенным 
"Полицейскими историями", является 
"новая экономическая модель взаимо- 
отношений". Ясное дело, что в эпоху 
"Silent Storm: Часовые" без товарно- 
денежных отношений в тактических 
стратегиях никак, однако же, прежде 
чем вводить в игру экономику, непло- 
хо бы уяснить, зачем и каким образом 
это делается. Очки престижа теперь 
не позволяют выйти в первую же мис- 
сию упакованным под завязку и с па- 
рой имплантов в затылке, однако эта 
беда легко поправима. После двух- 
трех боев команда уже так нагружена 
трофейным оборудованием, что пре- 
стиж, как говорится, ничто, а баланс - 
все.. в смысле хана настала балансу. 
Единственный фактор, спасающий 
противника от тотального уничтоже- 
ния на десятом ходу любого боя, - это 
здоровенные уровни и отсутствие хоть 
сколько-нибудь вменяемой карты. 
Синдром "последнего элиена" цветет 
пышным цветом вплоть до покупки 
усовершенствованного сканера, толь- 
ко это чудо-устройство избавляет иг- 


Для тех, кто не понял, поясняю: это карта уровня. На которой 


даже не указано наше местоположение 
ет 
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Этот механизм по чистому недоразуме- 


нию называется "Бог Войны". Слеп как 
крот и непроходимо туп 


рока от беготни по уровню в поисках 
заплутавшего панка или бездельника. 
На кой черт нужно было уточнять мо- 
дель повреждений и расчет вероятно- 
сти попаданий, когда в игре отсутству- 
ют столь основополагающие вещи, как 
логичная система статистик персона- 
жа, положенным образом срабатыва- 
ющие скрипты и банальный дизайн 
уровней, мне не совсем ясно. 

С чем действительно плохо у мист- 
лендюговцев, так это с русским языком 
и чувством юмора. Как вам такое объ- 
явление в полицейском департаменте: 
"Страховая компания "Страх Иншу- 
ренс" предлагает патрульным застра- 
ховать..."? Более неуклюжей попытки 
пошутить не припомню. Хотя нет! В 
якобы юмористическом сериале "Мис- 
тер Бин" была пара потуг на ориги- 
нальность пожальчее приведенной. Не 
то, чтобы в игре не было ничего смеш- 
ного (над боевым роботом "Вошь" я ры- 
дал до колик), но мне кажется, что 
юмор такого сорта больше подошел бы 
рисованному квесту из жизни двух ге- 
роев гражданской войны, чем пафос- 
ному боевику про будущее. 

Невозможно избавиться от ощуще- 
ния, что делали люди игру, делали, а 
потом им надоело, они плюнули на все 
и отправили в печать что было. Замах- 
то - на рубль. Тут тебе и походовость, и 
ВРС-элементы, и действительно не- 


смешно! Мне нет 
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Владимир Вишневский 


Полицейский танк. 
Модель "Прощай, баланс" 


Без паники! Это просто сон! Сон малень- 
кой девочки, а мы в нем сражаемся с ма- 
ньяком. Привет от Max Payne 


линейный сюжет, и киберпанк (не са- 
мый простой, между прочим, в реали- 
зации сеттинг). 

А вот удар... этот угловатый движок, 
эти эксплойты на каждом шагу (напри- 
мер, автомобили, на которых можно 
подъехать к противнику через полкар- 
ты, вылезти, расстрелять в упор, сесть 
и уехать обратно и все это за один ход!), 
это удручающее отсутствие фантазии 
у дизайнеров, эти текстуры... удар, од- 
ним словом, на копейку. 

По законам жанра под занавес ру- 
гательной рецензии продукт положе- 
но похвалить. Что бы такого сказать 
ободряющего? Ах, да! Главное меню 
перестало быть пугающим. Hi 


Патрульный робот от скуки выполняет сальто-мортале. Вам 
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NEXUS - THE JUPITER INCIDENT 


Замечал ли ты, любезный мой чи- 
татель, что игры, пересаженные в пе- 
риод эмбрионального развития из ут- 
робы одного издателя во чрево друго- 
го, бывают всего двух видов? 

Случается, что издатель-реципиент 
вдруг обнаруживает, что никаких соб- 
ственных идей насчет прикупленного 
по случаю полуфабрикатау него нет, и 
дает команду быстренько закруглить 
острые края, чтобы потребитель не на- 
сажал себе заноз в первую же минуту. 
Тогда на свет появляется колченогий 
уродец с кастрированным геймплеем 
и торчащими во все стороны огрызка- 
ми дизайна. Несчастное дитя алчности 
и недостаточного финансирования по- 
том долго пылится на полках магази- 
нов, ежеквартально укоряя своих соз- 
дателей присутствием в графе “убыт- 
ки”. 

Бывает, однако, и такое, что изда- 
тель, ковыряясь в тряпье игровых дол- 
гостроев, находит нечто симпатичное, 
но на данный момент немодное. “Ara, 
- говорит себе он, - если немного 
ушить хозяйственную часть, а сюжет 
завязать бантиком, то получится до- 
вольно актуальненько”. Слегка покол- 
довав с ножницами и утюгом, он явля- 
ет миру нечто авангардное. В чарты 
продаж подобные игры попадают 
редко, но совсем списывать их со сче- 
тов тоже не следует. 


Не родись красивой, 

а родись счастливой 

“...Картина невероятна по размаху 
и пафосу: громадные туши сверхко- 
раблей неспешно ворочают стволами 
необъятного калибра и поливают друг 
друга разноцветными пучками энер- 
гии невообразимой мощности. Защит- 
ные поля вспыхивают радужными эл- 
липсами диаметром с приличный асте- 
pong, прогибаясь под запредельным 
напором энергетического оружия. 
В местах, где экраны не выдерживают 
и пространство рвется в лохмотья, по- 
ток энергии с размаху разбивается 


\ажныйи модуль с 


о спецназом возвраща 
BHP H , тормозные 


зтывают совсем Kak в ж 
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о стальную кожу звездолетов 4 pacn- 
лескивается огненным прибоем, вы- 
рывая куски обшивки..." 

Вот в таких выражениях я живописал 
пару лет назад самую первую демку 
тогда еще Imperium Galactica 3: Genesis. 
С тех пор немало вакуума утекло в ат- 
мосферу, игра трижды сменила назва- 
ние, была закрыта и снова возродилась 
к жизни под эгидой другого издателя, ее 
концепция была полностью переработа- 
на, но картинка не поблекла ни на йоту. 
Местный движок Black Sun вовсю поль- 
зуется бамп-маппингом, динамически- 
ми тенями и прочими новомодными 
штучками, однако режущей глаз аляпо- 
ватости, свойственной космостратегиям 
последних лет, нет и'в помине. Картинка 
Nexus подкупает детализацией и почти- 
тельным отношением к физике. Корре- 
ктный масштаб, достоверная работа 
маршевых, тормозных и маневровых 
двигателей, исключительного качества 
модели кораблей и многое другое вы- 
зывает иллюзию реальности происходя- 
щего на экране. Правда, художники 
слегка переборщили с всякими туман- 
ностями и пылевыми облаками, но да- 
вайте не будем придираться и спишем 
это на пагубное влияние Homeworld 2. 
Все остальные компоненты окружения 
выполнены на "ура". Планеты обзаве- 
лись атмосферой и всеми приличеству- 
ющими случаю спецэффектами (обла- 
ка, корона при соответствующем осве- 
щении, огни на ночной стороне), крате- 
ры на Луне - как живые, многочислен- 
ные спутники Сатурна и Юпитера, а рав- 
но и всех остальных планет, скрупулезно 
расставлены по реальным орбитам, есть 
даже комета Галлея. 
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Along time ago т а galaxy far, far away... 
(стандартное начало космоопер) 


Отдельной похвалы достойно музы- 
кальное и звуковое оформление, кото- 
рое сделано исключительно профессио- 
нально и привносит немалый вклад в об- 
щую атмосферу игры. А атмосфера 
весьма захватывающая. Лихо закручен- 
ный сюжет, сочные персонажи, качест- 
венные ролики на движке между мисси- 
ями, разнообразные задания и хорошо 
поставленные диалоги сплетаются в 
ткань повествования о трудном пути 
объединения бывших противников перед 
лицом нового неведомого врага. 


Небесная механика 

Поскольку вся экономическая часть 
игры была безжалостно ампутирована 
в процессе реанимации, нам придется 
сосредоточиться исключительно на ве- 
дении боевых действий. Бои не слишком 
масштабные, не ждите от Мехи$ столк- 


Крейсер Angelwing в лучах сканера неизвестного корабля механоидов 
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новения больших эскадр. Командовать 
придется в лучшем случае оперативной 
группировкой в составе одного-двух ли- 
нейных кораблей и нескольких корветов 
или эсминцев поддержки. Ha Homeworld 
похоже, не правда nu? Нет, не похоже, 
практически ничего общего. Рисунок 
боя в Мехиз продиктован спецификой 
работы вооружения и подробной мо- 
делью распределения энергии между 
системами корабля. 

Оружие разбито на три категории по 
типу воздействия: лазеры для точечных 
ударов по агрегатам вражеских кораб- 
лей, различные системы, предназначен- 
ные для нейтрализации защитных полей, 
и всевозможные ускорители частиц вку- 
пе с ракетами для разрушения корпу- 
сов. Имеются также зенитные системы, 
а на кораблях класса “эсминец” и боль- 
ше - бортовая авиация, как истребитель- 
ная, так и’ударная. Важную роль играют 
абордажные группы спецназа. В ‚числе 
другого бортового оборудования: дви- 
гатели — генераторы, сенсоры, резерв- 
ные батареи, вспомогательные двигате- 
ли, одним словом, все то, чем обычно 
бывает нашпигован боевой звездолет. 
Сложность заключается в том, что коли- 
чество слотов под орудия и суммарная 
мощность энергоустановки не позволя- 
ют создать корабль с полным набором 
вооружения (кроме, может быть, лин- 
коров). Поэтому приходится раскиды- 
вать оружие разных типов по кораблям 
эскадры так, чтобы они дополняли друг 
друга в бою. Кроме того, не всякое во- 
оружение можно ставить на любой ко- 
рабль. Het, никто вам не запрещает 
водрузить на разведывательный корвет 
супер-мегалазер, но будьте готовы 
к тому, что после нескольких выстрелов 
погаснет не только движок, но и защит- 
ное поле. Тогда команде останется гру- 
зиться в спасательные капсулы и отчали- 
вать, а терять корабли в Nexus нельзя ни 
в коем случае. Представьте только, что 
у вас три звездолета. Один работает 


разведчиком и выявляет состав уст- 
ройств на борту противника, второй - 
снимает защитные поля, а третий лупит 
по движкам и прочим важным агрега- 
там, пока генераторы противника не на- 
качали щит заново. Потеря любого из 
этой троицы обозначает поражение 
в бою, поэтому маневр, а также расп- 
ределение энергии между защитным 
полем, двигателями, вооружением и 
системами жизнеобеспечения крайне 
важны для достижения победы. Ситуа- 
ция усугубляется еще и тем, что далеко 
не каждый корабль противника можно 
уничтожить имеющимися в наличии си- 
лами и средствами. Вот вам яркий при- 
мер: упомянутая выше троица атакова- 
ла линкор “Неразрушимый”. Сбить ему 
щиты мы не в состоянии, поскольку не 
имеем достаточно энергии, торпедиро- 
вать тоже вряд ли получится из-за иск- 
лючительно мощной ПВО. Единственный 
выход — это выжигать монстру один аг- 
регат за другим. Однако и тут не все 
гладко, поскольку, чем больше уст- 
ройств мы ему сожжем, тем быстрее 
восстанавливаются оставшиеся. Так что 
следует крепко подумать, в каком по- 
рядке выводить из строя системы про- 
тивника, чтобы в конце концов заставить 
команду покинуть линкор. 

Еще одна особенность заключается 
в том, что быстрых боев в Nexus He бы- 
вает. Бой крейсера и двух эсминцев про- 
тив двух крейсеров может продолжать- 
ся около получаса реального времени. 
В идеале противника следует обездви- 
жить, потом лишить защитных полей и 
уже только после этого расстрелять, но 
крейсер крейсеру рознь. Может слу- 
читься так, что сначала придется нейтра- 
лизовать часть вооружения или выбить 
вспомогательные генераторы, чтобы не 
так быстро чинились поврежденные 
движки... Одним словом, на выбор так- 
тики в каждом конкретном случае влия- 
етне столько суммарный тоннаж проти- 
воборствующих эскадр, сколько осна- 


Линкор Athens на исходной позиции. Штурм пиратской колонии начнется через минуту 
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щение и вооружение каждого из кораб- 
лей. Следует также учитывать некото- 
рую инерцию происходящего. Ну, ска- 
жем, защитное поле корабля размером 
с крейсер переходит в рабочий режим 


секунд через двадцать после приказа 
включить щиты. Al, кстати, собаку съел 
на групповой тактике и не преминет вос- 
пользоваться любой вашей промашкой. 
Вот конкретный пример: во время рейда 
на станцию Шакенджа Бета я замешкал- 
ся с включением защитных экранов, по- 
надеявшись на большую удаленность 
вражеского флота. Последовал молни- 
еносный выпад на форсаже двух эсмин- 
цев, массированная торпедная атака и 
столь же стремительный отход под за- 
щиту своих крейсеров. 

Подобная механика боя смотрелась 
бы логично внутри масштабной страте- 
гии. Там алгоритм “столкнулся с новой 
модификацией кораблей противника, 
отступил, подумал, перевооружился и 
контратаковал" не только приемлем, но 
и всячески приветствуется, ибо только 
при такой постановке вопроса игрок вы- 
нужден постоянно что-то изобретать, 
изыскивать ресурсы для реализации но- 
вых проектов, перегруппировывать 
флота, то есть постоянно находиться в 
напряжении. Однако миссионная струк- 
тура Nexus не годится для реализации та- 
кого рода геймплея. Получаются эдакие 
Commandos в космосе: одно неверное 
движение в процессе подготовки эскад- 
ры к бою и пожалуйте в меню “Load 
дате". Иногда единственно верную кон- 
фигурацию вооружения приходится 
долго подбирать методом “научного ты- 
ка", что не может не раздражать. 

Система управления также не впол- 
не обычна. Nexus позволяет осущес- 


Эсминец Stiletto - первый корабль, которым 
вам придется командовать в иг 
обшивке 
жеских лазеров. Потрепали изрядно, н 


Разводы на 
это не камуфляж, это следы вра 


новные системы функционируют 
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Кто додумался проводить диверсионную опе- 
рацию на крейсере! 
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. = Зы 
Ракетный крейсер Avalanche (Лавина) 
вполне оправдывает данное ему имя. На 
заднем плане все, что осталось от вра 
жеского линкор Valiant 


твлять командование на двух уровнях: 
тактическом и непосредственном. 
Можно просто указать кораблю цель и 
задачу и уповать на квалификацию ко- 
мандира и опытность экипажа. Однако 
вряд ли можно ожидать впечатляющих 
результатов при таком поверхностном 
отношении к делу. Бывалый тактик неп- 
ременно собственноручно расставит 
приоритеты в распределении мощнос- 
тей энергоустановки, укажет цель каж- 
дому боевому посту и выделит объекты 
наиболее пристального внимания для ре- 
монтных бригад. Удержание выгодной 
дистанции и позиции чрезвычайно силь- 


Nexus - The Jupiter Incident 


Эскадренный крейсер Angelwing Ha фоне научной базы Shukenga Alfa, откуда мы его 


и... позаимствовали 


но влияет на ход боя, поэтому группе 
инструментов управления маневром 
следует уделить пристальное внимание 
особенно на начальной стадии столкно- 
вения. 

Отдельно хочется упомянуть свое- 
образное поведение камеры. Она не 
может перемещаться свободно, а всег- 
да привязана к конкретному объекту, 
вокруг которого ее можно вращать и 
масштабировать. Причем далеко не 
к каждому объекту ее можно привя- 
зать: неопознанные объекты и навигаци- 
онные точки таким свойством не обла- 
дают. Нечто подобное наблюдалось 
в серии Total War. Там был такой режим 
“Restrict camera”, в котором на поле боя 
можно было смотреть только со сторо- 
ны своих юнитов. Но если там поле боя 
было более-менее плоским, то тут мы 
имеем объемную картинку, и понять, 
что где находится, а тем более оценить 
расстояние между двумя объектами, 
довольно трудно. 


На переднем плане какой-то корвет, на заднем — корма авианосца Colossus. Целиком 


в кадр “Колосс” естественно не помещается 


Остатки былой роскоши 

По всему видно, что игра появилась 
на свет раньше срока, и дело даже не 
в том, что отсутствуют такие вещи, как 
возможность изменять раскладку и эле- 
ментарный геаате-файл, в котором эта 
самая раскладка была бы описана. 
Я вот, например, совершенно случайно 
обнаружил, что при помощи кнопки "М" 
можно поставить навигационный ориен- 
тир в любой точке пространства. При- 
чем произошло это, скажем так, не сра- 
зу. Дело в том, что по телу игры разб- 
росаны многочисленные осколки, остав- 
шиеся еще со времен IG3: Genesis. 
Я еще могу понять, почему опытность 
экипажа растет по мере прохождения 
кампании, но зачем командиру пара- 
метр "Наука" - непонятно. От былых ам- 
биций осталась и карта в брифингах. По- 
мимо тактического режима, где отоб- 
ражаются флота и базы, есть еще и аст- 
рономический с подробным перечисле- 
нием всех планет, их лун, астероидных 
полей и крупных планетоидов. Причем 
каждый имеет вполне недвусмысленное 
описание. Ну вот, например: "Ной VII B - 
планетоид без атмосферы. Богат метал- 
лами, обнаружены залежи различных 
минералов" или "Скоратус VA - планета 
с атмосферой, не пригодной для дыха- 
ния. Может быть превращена в пригод- 
ную для обитания посредством видоиз- 
менения местной экосистемы". 

Всякий раз, когда натыкаешься на по- 
добного рода огрызки их обещаний и на- 
ших надежд, на душе делается пакост- 
но. Я все понимаю, господа издатели. 
Я понимаю, что HW 2 продалась лучше 
МООЗ, что массы хотят действия и зре- 
лищ, но неужели мы больше никогда не 
увидим настоящих Глобальных Косми- 
ческих Стратегий? Именно так, с боль- 
шой буквы... H 
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Tin Soldiers: Alexander the Great 


Ono, конечно, Александр Македонский герой, 
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Владимир ВЕСЕЛОВ 


но зачем же ст улья ломать? 
Н.В. Гоголь 


* Жанр Пошаговая стратегия * Издатель Matrix Games * Разработчик Koios Works * Рекомендуется Pentium Ш 500 MHz, 256 Mb RAM 


* Сайт www.koiosworks.com/index.htm 


В наше время навороченной графи- 
кой никого не удивили. Самая задри- 
панная игра ныне щеголяет ‘шикар- 
ными трехмерными ландшафтами, 
детально проработанными modend- 
ками юнитов и прекрасной анимаци- 
ей. Поэтому, чтобы на ‘твое твофе- 
ние обратили внимание, нужно при- 
менить какой-то нестандартный 
подход. Авторам “Александра Вели- 
кого” это удалось - вместо просто 
варгейма они сделали симулятор вар- 
гейма. 


Впрочем, точнее будет сказать, что 
это симулятор игры в солдатики. Но не 
той примитивной, которой балуются 
пацаны в песочнице, а серьезной, ко- 
торой посвящают свое время солид- 
ные мужики в игровых клубах. Проще 
говоря, настольного варгейма. 


flo одежке встречаем 

Выглядит это так: на большом сто- 
ле разложена карта (вообще-то она 
трехмерная, но как-то эта трехмер- 
ность не очень заметна). Там же рас- 
ставлены фигурки, изображающие ва- 
ши и неприятельские войска. И юни- 
ты, и объекты сделаны нарочито игру- 
шечными, а сама местность оформле- 
на под пестро раскрашенный лист бу- 
маги (слегка помятый в нужных мес- 
тах). Анимация юнитов отсутствует 
категорически, за исключением мо- 


мента гибели: появляется рука и сни- 
мает их с доски. Из общей картины вы- 
бивается туман войны, оформленный 
в виде плавающих над полем боя клу- 
бов дыма. 

Со звуковым оформлением разра- 
ботчики малость промахнулись. Труд- 


ALEX ANOER 
THEGREAT 


но себе представить, чтобы при игре 
в солдатики раздавался бы звон ме- 
чей, лязг доспехов и конский топот. 
Тут бы скорей подошли закадровые 
реплики игроков типа: “А мы вас да- 
мочкой! А мы на нее тузиком!”. 


flo уму провожаем 

С внешней стороной разобрались, 
переходим к внутренней. Тут у Hac то- 
же имеется масса приятных мелочей. 
Например, составные юниты. Каждый 
из них является подразделением, за- 
нимающим четыре клеточки, на эти 
клеточки можно поставить четыре 
фигурки пехотинцев или две фигурки 
конников. Хитпоинты выдаются на все 
подразделение, но, когда расходуется 
четверть или половина, одна фигурка 
снимается с доски, при этом уменьша- 
ется ударная мощь отряда. 

Но это еще не все, в режиме кампа- 
нии подразделения могут набирать 
опыт, становиться ветеранами, а то и 
элитой. Если же часть воинов полегла 
в сражении, на их место приходят зе- 
леные новобранцы, так что общий уро- 
вень опыта падает. Скажем, была у вас 
элитная фаланга, в бою вы потеряли 
двух бойцов и наняли вместо них двух 
новых - ранг подразделения снизится 
на два пункта. Впрочем, если у вас 
имеются необходимые средства, под- 
разделение перед боем можно потре- 
нировать. 


Если внимательно присмотреться, видно, что почти каждый юнит чем-то отличается от 
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В режиме кампании деньги играют 
важную роль. Зарабатываются они 
исключительно в сражениях, а тра- 
тятся на пополнение и тренировку 
войск, приобретение полезных бону- 
сов (оформленных в виде карт), наем 
военачальников. 

Переходим к самой битве. В отли- 
чие от большинства игр такого плана, в 
“Оловянных солдатиках” команды от- 
даются обеими сторонами одновре- 
менно. В результате может получить- 
ся такая ситуация: вы приказали под- 
разделению атаковать неприятельс- 
кое, но противник в то же время пе- 
редвинул это свое подразделение на 
новое место. И вместо боя будут иметь 
место метания из стороны в сторону. 
Для избежания этого в пределах одно- 
го хода имеется три фазы. Во время 
первой раздаются команды, во второй 
их позволяется скорректировать, а в 
третьей можно двигать войска, кото- 
рые вы назначили в резерв в первой 
фазе. На первый взгляд кажется, что 
ход у нас просто разбит на три части, 
на деле же это не так. Набор приказов, 
которые вы можете отдать подразде- 
лениям во второй и третьей фазах, за- 
висит от массы факторов, в частности, 
от опыта и таланта командиров (каж- 
дому подразделению придается конк- 
ретная историческая личность, со сво- 
ими достоинствами и недостатками). 


Стулья ломать не будем 

Игра в целом понравилась. Миссий, 
правда, маловато, зато представлены 
все наиболее значительные сражения 
Александра. Да еще и каждая сопро- 
вождается прекрасной исторической 
справкой, оформленной в виде ролика. 
Есть кое-какие претензии к истори- 
ческой достоверности, но для оловян- 
ных солдатиков и так сойдет. H 
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Экран менеджмента армии. He то чтобы 
очень сложно, но подумать есть над чем 
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К вопросу о разведении 
дегемитов 


* Жанр Менеджер зоопарка * Издатель Microsoft * Разработчик Blue Fang Games * Рекомендуется Pentium 4 1,5 GHz, 512 Mb RAM 


* Сайт www. 


К сожалению, мосъе Шариков не 
оставил столь же авторитетных 
суждений по поводу котов u бегемо- 
тов. Интуитивно я чувствую, что 
разница между ними есть, но в чем 
‘именно? Вот у меня тут кошка бро- 
дит, трется об ноги, чего-тю mpeby- 
ет. To ли накормить ee, то ли при- 
ласкать, то ли погулять вытус- 
mum. Бегемот явно так себя вести 
ne станет. Или станет? Сейчас про- 


верим. 


Второй Zoo Tycoon как раз предос- 
тавляет прекрасные возможности для 
экспериментов с разными живот- 
ными. Если первая серия была 
близка к традиционному менед- 
жеру ПКиО, в котором, кроме 
обычных аттракционов, имеются 
клетки и вольеры со зверушка- 
ми, то во второй эти самые зве- 
рушки стали, как и положено, 
главными героями. 


He бегемотом единым 

Чтобы нам в нашем эксперименте 
особо не заморачиваться финансо- 
выми вопросами (и без них хлопот хва- 
тит), выбираем режим свободной игры 
с неограниченными ресурсами. Далее 
нужно выбрать место расположения 
нашего зоопарка. Бегемоты, как я слы- 
шал, водятся в Африке, так что туда и 
отправимся. Однако Африка большая, 
и, так сказать, разнообразная, куда же 
конкретно мы отправимся? Пустыни и 
саваны сразу же отвергнем: что там 
делать нашим добродушным гиган- 
там? Им нужно, чтобы водоем был, же- 
лательно, с топкими берегами, дабы 
можно было вволю в грязи поваляться, 
так что выбираем мангровый лес. 

На отведенной нам территории 
имеется асфальтовая дорожка, нес- 
колько прудов, много разных деревьев 
и больше пока ничего. Надо бы как-то 
все это обустроить, но уж больно не 


в 
с 


rosoft.com/games/zootycoon/zoo2 


терпится полюбоваться Ha бегемотика, 
понаблюдать за ним в естественных 
условиях, так что жмем на нужную 
иконку, выбираем зверя и помещаем 
его в самый центр нашего будущего 
бегемотьего рая. 

Как и положено солидному живот- 
ному, бегемот не спеша осматривается 
по сторонам и направляется к ближай- 
шему водоему. Забравшись в воду по 
самые уши, начинает ворочаться с бо- 
ку на бок, явно демонстрируя, что ему 
тут нравится. Закончив водные проце- 
дуры, наш питомец вылезает на берег 
и широко разевает пасть. Вспоминает- 
ся детский стишок: “Бегемот разинул 
рот, булки просит бегемот”. Ну что же, 
открываем соответствующее меню и 
ищем подходящую пищу. Булок тут, 
увы, нет, так что встает вопрос, 
а что, собственно говоря, едят 
бегемоты в естественных 
условиях? Кого бы 06 
этом спросить, может, 

самого зверя? Кликаем 
на бегемоте и получа- 
ем окошко с его ха- 
рактеристиками. Вы- 
ясняется, что это у нас 
девочка под именем 
“Бегемот № 1”. Как-то несолидно, так 
что даем ей имя Маша. Тут же имеет- 
ся иконка соответствующего советни- 
ка, который и разъясняет, что именно 
нужно Маше для полного счастья. 

Однако что это за странные звуки 

раздаются из динамиков? Оказывает- 


Владимир ВЕСЕЛОВ 
Что ж я, не понимаю... Кот - другое дело! 
Слоны - животные полезные. 


100 Tycoon 2 


П.П. Шариков 


ся, в наш зоосад уже поналезли посе- 
тители и выражают свое недовольство. 
Скучно им, видите ли, смотреть на од- 
ного бегемота. Ладно, дадим им, ска- 
жем, слона, жирафа, зебру и шимпан- 
зе. 


ПОЛЬЗЕ СЛОНОВ 

На некоторое время все успокаива- 
ется, посетители бродят по террито- 
рии, радостно галдя, а мы можем вер- 
нуться к нашей Маше. Выдаем ей пи- 
щу, кое-какие игрушки (автомобиль- 
ные покрышки и громадные литые мя- 
чи), строим навес для отдыха в жар- 
кую погоду. 

Но тут из динамиков раздаются 
жуткие вопли. Что опять стряслось? 
Оказывается, наш слон, не найдя для 
себя подходящего занятия, фигураль- 
но выражаясь, озверел и принялся го- 
няться за посетителями. Вот тебе и 
“животные полезные”! Надо что-то 
предпринимать! 


Не прав был Шариков, не такие уж и полезные животные, эти слоны 


> Jan, Year 1 
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льные планы. Может, скрестить ее с бегемотом! Или 


Первым делом удаляем слона 
(деньги-то у нас несчитанные, так что 
можем себе позволить), потом выгоня- 
ем посетителей и начинаем строить 
загородки. Поскольку нам важнее жи- 
вотные, а не посетители, огораживаем 
забором пешеходную тропинку (пусть 
люди сидят в клетке, а звери ходят на 
свободе). Теперь можно снова открыть 
зоопарк. 

Думаете, наступил, наконец, Золо- 
той век на Земле? Ничуть не бывало, 
теперь экскурсанты то и дело выра- 
жают претензии, что им не видно сло- 
на или зебру, или шимпанзе. Можно, 
конечно, отгородить возле дорожки 
вольеры и загнать животных туда, но 
это не наш метод. Рассматриваем тер- 
риторию с высоты птичьего полета и 
прокладываем новые дорожки (тща- 
тельно огороженные), чтобы почтен- 
нейшая публика могла заглянуть в 
любой уголок. В то же время заботим- 
ся о том, чтобы наши питомцы (особен- 
но бегемоты) могли свободно переме- 
щаться по всей площади зоопарка. Ес- 
тественно, устраиваем для каждого 
обитателя кормушку, место для отды- 

. ха и развлечений. Потом нанимаем 
служителей разного типа (одни прис- 
матривают за зверями, другие за посе- 
тителями). 

Уф! Титанический труд наконец- 
то закончен, возвращаемся к Маше. На 
этот раз она уже отнюдь не всем до- 
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вольна: над ее головой повисла стран- 
ная иконка, указывающая, что бегемо- 
тихе, деликатно выражаясь, хочется 
размножаться. Ну что ж, дадим Маше 
спутника жизни Гошу. Тут у Hac 
должно бы начаться самое интересное, 
но опять поступает сигнал тревоги. 

Шимпанзе зачем-то залез в воду, 
а плавать, как оказалось, не умеет. 
Вытаскиваем нашего непутевого “род- 
ственника” из пруда и помещаем в от- 
дельный загон, во избежание. Тут сно- 
ва посетители начинают ныть: одному 
скамейку подавай, другому киоск с га- 
зировкой, третьему план зоопар- 
ка нужен. Нет, ну эти посетители 
приставучей котов будут, 
честное слово! А проку, что 
характерно, от них почти 
никакого: заглянув в экран 
статистики, обнаружива- 
ем, что, если бы не неогра- 
ниченные ресурсы, мы бы 
уже вылетели в трубу. 


=. 


Начнем сначала 

Первая попытка заняться разведе- 
нием бегемотов не увенчалась успе- 
хом. Но это потому, что мы занялись 
столь сложным делом без должной 
подготовки. Не проявили, так сказать, 
необходимый стратегический подход. 
Первым делом нужно было все как 
следует распланировать, где у нас бу- 
дут звери, где посетители, чем тем и 
другим заниматься, да так, чтобы друг 
другу не мешать. Тем более что в игре 
есть все необходимое для составления 
наполеоновских планов. В специаль- 
ной “Зоопедии” можно прочитать и 
о животных, и о посетителях, и об обс- 
луживающем персонаже. Там же име- 
ются описания всех построек, расска- 
зано, где и зачем их желательно рас- 
полагать. 

Кроме того, имеется возможность 
рассмотреть карту территории, при- 


Машин д 


кинуть, что куда ставить. Если же что- 
то вас не устраивает, можно заняться 
терраформингом: срыть возвышен- 
ности, насыпать новые, выкопать во- 
доемы, насадить деревья, наконец. 
И только после этого заняться разме- 
щением зверей и их обустройством. 
Ну а когда ваш зоопарк будет 
функционировать, как часы, можно и 
проблемой разведения бегемотов за- 
няться. А то и просто перейти в специ- 
альный вид от первого лица и побро- 
дить по своему творению (не бойтесь, 
животные хозяина не тронут). 


А menepb серьезно 
Жанр экономический менеджеров, 
бывший лет десять назад заповедни- 
ком хардкорных игроков, в последнее 
время стремительно продвинулся 
в сторону широкой публики. Разного 
рода финансовые и статистические 
таблицы, составлявшие прежде осно- 
ву любого тайкуна, теперь ужа- 
лись до размера новогодней 
открытки и задвинуты в са- 
мый дальний угол, так что 
не вдруг их и найдешь. 
Кроме того, в любом совре- 
менном менеджере в обяза- 
тельном порядке присут- 
ствует “режим песочни- 
цы” или ему подобный, 
в котором финансовыми 
вопросами можно вообще не 
заниматься. Хорошо это или 

плохо? Я думаю, хорошо. 

При таком подходе к тайку- 
нам привлекается масса игроков, кото- 
рым и в голову не пришло бы играть 
в менеджеры “старой школы”. Благо- 
даря этому игры жанра, который явно 
был обречен на вымирание, пользуют- 
ся спросом, а стало быть, издатели 
охотно финансируют разработки та- 
кого плана. И время от времени появ- 
ляются игры, в которые и “старичкам” 

поиграть интересно. 
Кроме того, этот “режим песочни- 
цы” позволяет проводить всякие экс- 
перименты. Типа разведения бегемо- 
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HOT WHEELS STUNT TRACK CHALLENGE 
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Все-таки мне доставляет, особен- 
ное удовольствие получал для тес- 
тирования игрушки, предназначен- 
ные для маленьких и несознательных 
людей, которых для простоты окре- 
стили специальным словом - "дети". 


Я вспоминаю себя, с рогаткой в ру- 
ке, удирающего от дома с разбитым 
окном, и на душе моей становится 
приятно и тепло. Взрослея, мы зажи- 
маем в себе деструктивные инстинк- 
ты, которые цветут буйным садом в 
неокрепшем и неадекватном сознании 
маленьких людей. Дети любят наси- 
лие и кошмары, и разработчики дет- 
ских игр им потворствуют. В резуль- 
тате получаются такие вот неадекват- 
ные вещи, как Hot Wheels Stunt Track 
Challenge. 


Выбей финозавру зубы! 

Смех смехом, а это, между про- 
чим, задание одной из мини-игр про- 
дукта. Правда, зубы у динозавра яв- 
но вставные и больше напоминают 
большие доски. А чего вы хотели? На 
всех детей нормальных динозавров 
He напасешься. 

В миссиях разработчики старают- 
ся сделать так, чтобы дети наложили в 
штаны от страха. Вокруг безумных по 
архитектуре трасс ходят KpacHorvia- 
зые ящеры, в конце трамплина, где на- 
до прыгнуть как можно дальше, наи- 
более удачливого прыгуна поджидает 
паук размером с ангар. Повсюду зубы, 
кости и черепа неизвестных науке жи- 
вотных! Кто-то постоянно пытается 
ухватить зубами за задницу (хорошо, 


Вот к таким психоделическим цветам 
приучает подрастающее поколение игра! 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 200. 


* Жанр Аркадные автогонки * Издатель THO * Разработчик Climax ж Рекомендуется Pentium Ill 1 GHz, 256 Mb RAM, 3D-yc 


что автомобиля) или столкнуть с Tpac- 
сы в пропасть! 

Надо сказать, оценивая такой ан- 
тураж с позиции взрослого, понима- 
ешь, насколько он безумен! Однако 
вспомните себя лет этак "...дцать" на- 
зад. И все сразу встает на свои места. 
И придурковатый мальчик-ведущий с 
гигантскими зрачками и явно нару- 
шенной психикой, который призывно 
зовет в бой, покажется милым и при- 
ятным. 


Веселый детский бред 

Игра построена по довольно-таки 
взбалмошному сценарию. Игроку под- 
совывают какие-то задания, которые 
выполняются быстро, но удовлетворе- 
ния не приносят. Трассы, как уже го- 
ворилось, чересчур причудливые. 
Проложены по конструкциям, кото- 
рые висят в пространстве! Чуть ли не 
каждые сто метров случаются обры- 
вы, в которые мы весело улетаем, по- 
сле чего сразу же возвращаемся на 
трассу. 

Разработчики попытались как-то 
разнообразить игровые возможности 
проекта, заставляя игрока не только 
прыгать, крутиться в воздухе да ис- 
пользовать по случаю ускорение. В иг- 
ре есть аналог известной забавы "мик- 
ромашины", однако его исполнение 
весьма отвратительно. И виновато в 
этом неудобное управление: на скоро- 
сти автомобиль практически не слу- 
шается руля и летит в отбойник. Если 
ехать медленно - машина шарахается 
из стороны в сторону. Управлять та- 
ким агрегатом с высоты птичьего по- 


Hot Wheels Stunt Track Challenge = 


Reckless Driver [355 
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Очередная гадость из Hot Wheels! Нет 
бы - нарисовать красивую волшебную 
бабочку! Нет, на тебе - паучищщу! 


лета явно затруднительно! Да и в нор- 
мальных режимах к повадкам автомо- 
билей надо привыкать. 

Что касается графики и звука, то 
излишняя пестрота не позволяет нор- 
мально оценить картинку. Бьет по гла- 
зам и все тут. Кажется, что все ярко и 
нарядно, но при ближайшем рассмот- 
рении наружу вылезает довольно-та- 
ки примитивный подход. Налицо недо- 
статок полигонов в конструкциях, из- 
за чего они выглядят как картонные. 
Да и эффектов могло быть больше. Но 
в целом - симпатично. 

Итог такой. Купить, если очень про- 
сит ребенок. Когда он будет играть - 
уходить в соседнюю комнату. Нам не 
понять этих странных маленьких де- 
тей и их забавы. H 
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Ford | 
и аркады 


Вдруг он стал среди пустыни. 


Детская песенка советских времен 


Леонтий ТЮТЕЛЕВ 


На машине марки “Форд” 
Етал старый мистер Форд. 


В южном штате Каролине, 
На виду у синих гор 
У него заглох мотор... 


* Жанр Аркадные автогонки * Издатель Empire Interactive * Разработчик Вахог\У/огк$ * Рекомендуется Pentium 1,2 GHz, 256 Mb ВАМ, ЗО-уск. (64 Mb) 


* Сайт www.fordracing3.com 


Ford стала, no сути, первой авто- 
мобильной компанией, которая вы- 
пускает серийную “именную” игру. 
Наступила осенъ 2004, и, как и 
в прошлом году, мы получили, очеред- 
ную часть “похождений” моделей 
компании практически за всю исто- 
рию ее существования. 


Похоже, именно в этой игре кон- 
цепция всей серии наконец-то одноз- 
начно сместилась в сторону стопроце- 
нтной аркады. Наверное, сказался 
страх всех автопроизводителей за 
виртуальные модели своих автома- 
шин: так уж повелось, что в именных 
играх автомобили очень часто неуби- 
ваемые. Именно такие они в третьей 
части Ford Racing. Если в приквелах 
мы могли проводить хоть какие-то па- 
раллели с симулятором, то сейчас де- 
лать это совершенно нелепо. Соответ- 
ствующим образом необходимо поме- 
нять и систему, оценок, также избрав 
“аркадный вариант”. Чтобы было 
честнее. 


В игре этот “дедушка” лихо разгоняется до 
ста шестидесяти километров в час и стоит 

в поворотах, как влитой, скользя на скорости 
сто тридцать километров в час! 


Эти красивые разноцветные светящиеся по- 


лоски вокруг машины на старте означают, что 


разгон с места получился максимально эф- 
фективным. В противном случае выводится 
сообщение о том, что обороты были слиш- 
ком высокие или низкие 
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Качество и креатив 

Оформление игры соответствует 
имиджу корпорации. Удобный стиль- 
ный интерфейс, понятное лаконичное 
меню. Впрочем, излишне упрощенное 
по своей структуре. Для изменения не- 
которых параметров придется выхо- 
дить из игры и запускать ее повторно, 
попадая в Setup сразу перед запуском. 
Приставочное наследие, и это неудоб- 
но. Как и то, что нам не разрешают 
пользоваться мышью. Просто так, бе- 
рут и отрубают самую важную компь- 
ютерную “конечность”. При других 
обстоятельствах (например, если игру 
рецензировал бы reckless driver) это 
сразу бы очень сильно нас оскорбило и 
вынудило предвзято отнестись ко все- 
му продукту целиком, придирчиво 
изыскивая недостатки и молниеносно 
раздувая их до размеров слона. Одна- 
ко повторюсь, у игры хорошая эргоно- 
мика, и даже клавишами орудовать 
удобно. Никаких задержек между 
страницами меню и пауз на загрузки 
трассы. Именно так должен работать 
игровой продукт 21 века. 

Tak, а что у нас с игровыми режи- 
мами? “Заводской” проект, по идее, 
должен быть богатым на разного рода 
задания. И это оказывается истиной, 
что очень приятно. Просто зайдите в 
Single Player и посмотрите на заготов- 
ленное тут разнообразие. Ford Compe- 
tition, Ford Challenge и Ford Collection 
— эти режимы содержат пятьдесят 
пять автомобилей Ford, двадцать 


шесть трасс и одиннадцать видов заез- 
дов с разными правилами. 

О типах соревнований можно пого- 
ворить отдельно. Разработчики дей- 
ствительно подошли к делу с опреде- 
ленной долей здорового креатива и су- 
мели сказать буквально новое слово 
в жанре. Например, режим “дуэль”. 
Как и ожидается, вы начинаете против 
одного оппонента. После того как 
пройдете первый круг (надо прийти 
первым), он исчезает, и впереди — уже 
два новых противника! Их тоже необ- 
ходимо обогнать за круг, иначе гонка 
закончится. Логично, что на третьем 
круге вас поджидают уже три против- 
ника, которых также надо “сделать” 
всего за треть дистанции! Ход, 
действительно, очень интересный и 
держит уровень адреналина в вашей 
крови постоянно нарастающим! Или 
гонка со сменой автомобиля. После 
первого круга перед вами начинает 
маячить тень новой машины, пристро- 
ившись аккурат за ней и, продолжая 
некоторое время движение в фарвате- 
ре, вы пересаживаетесь и с новыми си- 
лами устремляетесь вперед. 

Пятьдесят пять автомобилей — это 
совсем неплохо. И очень радует, что 
перед нами действительно разные по 
большей части машины. Внешнее ис- 
полнение моделей — выше всяких пох- 
вал. Пропорции и детали соблюдены 
с удивительной точностью. А вот с ха- 
рактеристиками и моделью поведе- 
ния, увы, не все так реалистично. Ар- 


Ну прямо кадры из классического американского боевика начала восьмидесятых! 


я 


—— 
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К сожалению, звук He так хорош, как 
внешние данные. Например, этот 
Thunderbird при разгоне издает такие 
кошмарные звуки, будто едет на проко- 
лотом колесе и с пробитым глушителем 


кадная модель, примененная в Ford 
Racing 3, не позволила сделать пове- 
дение автомашин максимально прав- 
доподобным. Впрочем, об этом мы по- 
говорим чуть ниже. Гараж же встреча- 
ет изобилием. Тут все: старички, сов- 
ременные образцы, концепты, внедо- 
рожники. 


Arcade Hard 

Перед тем как начинать описание 
игрового процесса, необходимо огово- 
риться. В игре нет настроек реализма, 
продолжительности гонки, АГ и пове- 
дения машины. Все настройки разра- 
ботчики поместили в один пункт. Вы- 
бор уровня сложности. На первых 
двух игра откровенно пасует. Ни рыба 
ни мясо. Для того чтобы понять весь 
потенциал Ford Racing 3, необходимо 
играть Ha Hard. И тогда вашим против- 
ником будет не только тот, кто старту- 
ет первым (мы, кстати, всегда начина- 
ем гонку последними), а реально все 
участники заезда, которых, помимо 
вас, еще пять компьютерных человек. 

Различия в поведении машин на 
трассе обусловлены, в основном, типом 
привода и мощностью двигателя. По- 
казалось также, что более старые мо- 


дели выполнены в плане управляемос- 
ти уровнем ниже, чем современные. 
Больше раскачка, не такие четкие ре- 


акции. Это и было подтверждено 
в пробном заезде. Сначала на старом 
Ford Mustang, затем — на Ford Focus. 
При похожих динамических показате- 
лях Focus на порядок собраннее, 
предсказуемее и устойчивее в поворо- 
тах. В принципе, это верный подход. 

Модели повреждений в игре нет 
никакой, более того — трассы сделаны 
таким образом, что прощают очень 
многие жесткие контакты. Порой 
вместо того, чтобы ловить машину до 
последнего, направляя ее на верную 
траекторию, проще бывает пустить ее 
плашмя на отбойник. Она отскочит и 
понесется себе дальше. А отбойником 
тут может быть любой предмет: дере- 
во или невысокая трава. На трассах 
нет мест, за которые можно “заце- 
питься” (как, например, в NFS) и пере- 
вернуться — за всю игру мы ни разу не 
“сделали уши”! Что подразумевает 
такая концепция? Правильно, очень 
скоростные заезды, в которых быстро- 
та решает все. 

Несмотря на кажущиеся упроще- 
ния, выиграть на самом сложном уров- 
не бывает очень непросто! Борьба идет 
до последнего, и те, кто казались аут- 
сайдерами, могут выбиться в фавори- 
ты. Впрочем, иерархия все же соблю- 
дается. Первые трое, как правило, на- 
иболее быстры и опасны, и именно их 
надо рассматривать как основных кон- 
курентов в борьбе за золото. Tpaccy 


Несмотря на аркадную направленность проекта, характер старых американских купе 
класса СТ передано довольно-таки правдиво. Проходить повороты в глубоких заднеп- 
риводных скольжениях — сущее удовольствие! А метры, которые вы прошли, метя 
хвостом, игра подсчитывает и каждый раз выдает на экран результат. Еще один плюс 


в копилку интересности 


REVIEW/ SIMULATIO 


важно знать хоропто. В ca- 
мых плотных заездах 
даже один несвоев- 
ременный удар об от- 
бойник может отбро- 
сить вас на две-три, а то 
и все пять позиций вниз, 
и времени наверсты- 
вать упущенное уже 
не будет. Впрочем, мы 
же в аркаде, и к нашим ус- 
лугам всегда есть Restart. 
Но, согласитесь, обидно 
пользоваться этой ус- 
лугой за сто метров до 
финиша, в то время 
как победа была почти 
в кармане. В общем, инте- 
ресно весьма. Игра по- 
хорошему держит в 
напряжении. Искус- 
ственные головы, нет- 
нет, да и дадут сбой, 
закрутившись волчком пос- 
ле неудачного приземле- 
ния или сделав ошибку 
в выборе траектории. 
Ну, а когда оказыва- 
ешься первым, ощу- 
щаешь прессинг со стороны 
преследователей и 60- 
ишься ошибиться. 
Порадовала гра- 
фика игры. Во-пер- 
вых, очень хорошее 
быстродействие 


Й . Во- 
вторых, отлично дета- 
лизированные и eee 
сивые трассы, 
третьих, и об этом 


уже говорилось, подроб- 
но выполненные кузова мо- 
делей. Единственное, 
что не мешало бы под- 
тянуть — это визуаль- ; 
ные эффекты, доволь- 
но-таки скромные, и ос- 
вещение, не всегда, как 
показалось, корректное. 
В остальном, все ладно и 
красиво. А вот звук про- 
извел меньшее впечат- 
ление. Моторы гудят 
как-то натужно, да и 
эффектов недостаточ- 
но. Музыку я выклю- 
чил сразу, не понра- 
вился устаревший 
рок-стиль. Впрочем, 
это вопрос личных пред- 

почтений. 

В итоге мы получаем очень качест- 
венную и продуманную аркаду, чья 
интересность гарантируется корпора- 
цией Ford. Ford Racing 3 — это игра для 
всех, кто любит скорость и не хочет 
при этом напрягаться. H 
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TIGER WOODS PGA TOUR 2005 


TION ® SPORT/RrEvIEW 


* Жанр Спортивный симулятор * Издатель Electronic Arts * Разработчик Headgate Studios, EA Sports 


* Рекомендуется Pentium Ill 700, 256 Mb RAM, 3D-yck. (128 Mb) * Сайт www.tigerwoods2005.com 


что сейчас Ha PC у сериала отсут- 
ствуют боеспособные конкурен- 
ты (извечный соперник в лице 
Links от Microsoft уже как два 
года выходит только на пристав- 
ке Xbox). Даже если бы таковые 
нашлись, то при всем своем 
желании они бы не смог- 
ли тягаться с отточенным 
геймплеем детища танде- 
ма Head-gate Studios Inc. 
и EA Sports. Разработ- 
чики, съевшие Ha созда- 
нии виртуального гольфа 
явно не одну собаку, в этом 
году решили не останавли- 
ваться на достигнутых ре- 
зультатах и внедрили в Tiger 
Woods PGA TOUR 2005 нес- 
колько интересных новинок. 


TIGER WOODS 


PGATOUR 
2005 / 
Ss 4 


В нынешней капиталистической 
России заморский гольф начинает 
постепенно превращаться из замыс- 
ловатого и никому He нужного 
действа в элитный вид времяпровож- 
дения. Так в столице существует 
Московский городской гольф-клуб, 
а в Нахабино действует Le Meridian 
Moscow Country Club. До статуса 
полноценного вида спорта гольфу no- 
ка еще далековато, но все идет имен- 
но к этому. Уже вовсю функциониру- 
ет Ассоциация гольфа России. Все 
больше и больше сограждан превра- 
щают, свои “родовые поместья” в 
комфортабельные места, где в ком- 
пании с друзъями-единомышленни- 
ками можно закатилть мячик в лун- 
ку. Впрочем, данное удовольствие профессионал. Советуем вам не 
у нас в стране пусть и набирает обо- гнаться за профи-классом, ибо 
роты, но в силу географических и эко- вы рискуете пропустить целый 
номических причин, до сих пор оста- курс крайне полезных обучающих 


Первые шаги 

Сразу же после просмотра 
красочной заставки вы должны 
определиться со своим протеже. 
Им будет или один из семнадца- 
ти реально существующих голь- 
фистов (среди них есть и Тайгер 
Вудс), или же созданный вами 
игрок. Далее вы выбираете уро- 
вень мастерства: новичок или 


Владимир ЧАПЛЫГИН 


Tiger Woods PGA TOUR 2005 


Конструктору персонажей Game 
Face II позавидуют чуть ли не все 
компьютерные игры на свете. 
Особняком в этом плане стоит 
лишь непревзойденное творе- 
ние Уилла Райта The Sims 2. 
При желании с помощью 
мощного встроенного ре- 
дактора можно откопи- 
ровать себя любимого и 
добавить результат 
к числу уже доступ- 
ных персонажей 


Новое — это хорошо 
замаскированное старое 
Определившись с внеш- 
ним видом героя, можно 
смело отправляться в раз- 
личные игровые режимы. 
Самым лакомым из них яв- 
ляется Legend Tour. Разра- 
ботчики почему-то позици- 
онировали данную забаву 
в качестве абсолютной но- 
винки. На самом деле это 
далеко не так. За пафосным 
словосочетанием спрятан 
знакомый до боли World 
Tour из прошлогодней 
версии (он же Tiger 
Challenge из Tiger Woods 
PGA TOUR 2003). Вы на- 
чинаете свой путь с самых низов и 
проходите сквозь череду заготовлен- 


ется редким и весъма дорогостоя- 
щим. Не все желающие способны, поз- 
волилть себе вволю помахать “девят- 
кой” или “тройкой”. Для них вот 
уже несколько лет лучшим выходом 
uz сложившейся ситуации служит 
очередной представитель династии 
Tiger Woods PGA TOUR - ежегодное 
фирменное блюдо om Electronic Arts. 


С осени балом правит версия с по- 
рядковым номером 2005. Игра по пра- 
ву заслуживает звания лучшего симу- 
лятора гольфа. И дело вовсе не в том, 


Искусственно созданный водоем для многих игро- 
ков может стать непреодолимым препятствием 
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занятий, а также не насладитесь ных игрой карьерных сценариев. 
моментом получения дополнитель- 
ных очков умений за успешно выпол- 


ненные задания. 


После множества испытаний вы дос- 
тигаете уровня гольфиста экстраклас- 
са, в комплекте с которым прилагается 


Свет мой, зеркальце, скажи, да всю правду доложи... 


GAME FACE II 
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Tiger Woods PGA TOUR 2005 


MENU PUTT 


* 
Putter» 10ft ‚ №: 


tin By Amph 


слава, почет и куча призов в специаль- 
ном окошке Trophy Case. 

Пожалуй, самая главная фича — 
это введение бонусов. За победы в раз- 
личных турнирах вы получаете дос- 
туп к ранее скрытым вещам. Напри- 
мер, модный тип ручки, древка, кли- 
нышка для клюшки, мячик от нового 
производителя или же навороченные 
перчатки, кепки, шапочки, носки и т.и. 

Если вы вдоль и поперек прошли 
Legend Tour и за это время вам до ос- 
тервенения надоели все имеющиеся 
в игре поля, тогда отправляйтесь в ре- 
жим Tiger Proofing. Там на заработан- 
ные жетоны вам позволяется на свой 
вкус и цвет смастерить более наворо- 
ченные площадки. 


Красиво 

Игра постоянно предлагает полю- 
боваться впечатляющими пейзажами. 
Возникает ощущение, что каждая 
травинка газона любовно выделана 
вручную. Виртуальный оператор ста- 
рается как можно чаще демонстриро- 


Тайгер Вудс собственной персоной 
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Специальная сеточка помогает разглядеть всю нюансы ландшафта 


вать крупные планы. Камера легко 
погружается в густую растительность 
или же вплотную приближается к ва- 
шему персонажу, который в этот мо- 
мент грациозно делает замах и нано- 
сит мощный удар. Шутка ли, даже 
следящие за соревнованием зрители 
не кажутся выструганными на скорую 
руку деревянными чурками, а ведь го- 
дами они являлись бичом всех спор- 
тивных симуляторов ЕА. 

Со временем к качественной кар- 
тинке привыкаешь: сосредотачива- 
ешься на игре и попросту перестаешь 
обращать внимание. Но поначалу соз- 
дается невероятный эффект погруже- 
ния. Разумеется, не обошлось без не- 
больших оплошностей, но они нас- 
только незначительны, что не достой- 
ны упоминания на этих страницах. 


Эволюция 

В отличие от других видов спо 
в мире гольфа время течет не спеша. 
В футболе, хоккее или баскетболе за 
год происходит целая куча значимых 


REVIEW/ SIMULATION ® SPORT 


Между прочим... 


Как и для любого вида спорта, для 
гольфа необходима определенная 
экипировка. Помимо семи видов 
клюшек потребуются легкие летние 
брюки, тенниска и бейсболка. Чтобы 
не калечить травку, на ноги предпоч- 
тительно надеть специальные шипов- 
ки, хотя на первых порах сгодятся и 
хорошие кроссовки. 


событий, которые разработчики неп- 
ременно стремятся отразить в соотве- 
тствующих симуляторах. В нашем же 
случае на ведущих ролях остаются од- 
ни и те же лица. Спрашивается, зачем 
покупать Tiger Woods PGA TOUR 
2005, если примерно точно такой же 
список (к 16 мастерам добавился лишь 
один новый персонаж) профессио- 
нальных гольфистов можно обнару- 
жить в прошлогодней версии? 
Во-первых, из-за очередного вну- 
шительного шага вперед в плане симу- 
ляции, и, во-вторых, чтобы полюбо- 
ваться качественно новой графикой. 
Также не следует сбрасывать со сче- 
тов похорошевший интерфейс и улуч- 
шенное звуковое сопровождение. ы 
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SIMULATION ® SPORT/RrEvIEW Total Club Manager 2005 
Первый выстрел 


В общем, как всегда все против сборной России... 


TOTAL CLUB MANAGER 2005 


Этой весной обозначиласъ тройка 
претендентов на звание лучшего 
спортивного менеджера. Все они в 
конце года собирались в честном бою 
сразиться за кошельки покупателей. 
Но сойтись лицом к лицу у них уже 
не получится. Релиз Championship 
Manager 5 om Beautiful Game Studios 
перенесен на март. Bom и получает- 
ся, что на дуэли встретились Football 
Manager 2005 om Sports Interactive и 
Total Club Manager 2005 om EA Canada. 
Первым к баръеру осмелился подойти 
североамериканский претендент. 
Посмотрим, насколько точным полу- 
чился его выстрел. 


Шаг за шагом 

Сперва нужно определить страны, 
статистика которых будет выдаваться 
на экран. Всего в ТСМ 2005 насчитыва- 
ется 29 государств с 53 лигами. Далее - 
выбор режима: карьера, новая коман- 
да или любой из клубов. После этого 
последует обсуждение условий рабо- 
ты: с увольнением или без. Последний 
вариант привлекателен тем, что, неза- 
висимо от результатов, вас никогда не 
попросят собрать чемоданы. Наконец, 
заполняете анкету и указываете уро- 
вень сложности. 

Набор обязанностей, вменяемых 
менеджеру по умолчанию: управле- 
ние финансами, принятие тактичес- 
ких решений и осуществление транс- 
феров. Если покажется мало, то можно 
копнуть глубже и лично контролиро- 
вать наем персонала, цены на билеты, 
продажу клубной атрибутики и т.п. 

За минувший год интерфейс сери- 
ала претерпел ряд серьезных измене- 


Между прочим... 


Наши друзья с www.rl.gamenavigator.ru 


* Жанр Спортивный менеджер * Издатель Electronic Arts * Разработчик EA Canada 


* Рекомендуется Pentium 4 1,6 GHz, 256 Mb RAM, ЗО-уск. (128 Mb) * Сайт www.totalclubmanager.com 


ний. Внутренний мир TCM 2005 перес- 
тал быть чересчур требовательным 
к геймеру-новичку. Если вы почув- 
ствовали, что не справляетесь с пото- 
ком событий, смело обращайтесь за 
подмогой к советникам, благо их мож- 
но назначать чуть ли не по всем вопро- 
сам. 


Уникальные личности 

среди сплошных индивидов 

По сравнению с предыдущей 
частью, изменилась система характе- 
ристик игроков. Умения футболистов 
теперь измеряются не от -1 до +2, 
а в диапазоне от 0 до 99 единиц. Навы- 
ки описываются 26 параметрами. Так- 
же существует место для 4 из 16 бо- 
нусных скиллов: жесткость в единобо- 
ретвах, верность команде, противоре- 
чивость характера, чрезмерная тем- 
пераментность и т.д. Впрочем, послед- 
ние присущи не всем футболистам. 
Многим не суждено заработать их да- 
же после нескольких удачно прове- 
денных сезонов. 

Тренировочный процессе получил 
дополнительные фишки. Например, 
число физических упражнений для 
ежедневных занятий увеличилось до 
20. Более гибкой стала система игры 
в пас. Теперь учитывается не только 
дистанция передачи, но и высота поле- 
та мяча: низом, на уровне пояса, навес 
на голову. Для тех, кто предпочитает 
крайними хавбеками исполнять так 
называемые кроссы, это станет насто- 
ящим открытием. Еще одна интерес- 


Прекрасная погода, идеальный газон, 


Владимир ЧАПЛЫГИН 


никакит луж, ветра нет... 


Player Info 


Player Name Mark Viduka 


Current Club Blackburn Rov 
Chairman Andy Brammer 
30/06/2070 


4.20т 


Contract Duration 
Market Value 


Transfer Demand 5.2m 


Best Positions 
Position 
Striker 


За Марка Видуку запросили слишком вы- 
сокую цену. Но он того стоит 


ная находка — разделение защитников 
на два типа. Первые действуют по зон- 
ному принципу, вторые же опекают 
строго определенного соперника. 

ТСМ 2005 обладает уникальным 
свойством подбрасывать сюрпризы 
в самое неподходящее время. Напри- 
мер, в руководимом вашим покорным 
слугой московском “Спартаке” в меж- 
сезонье отбывший дисквалификацию 
Егор Титов рассорился с Дмитрием 
Аленичевым из-за того, что последний 
увел у него выгодный контракт на рек- 
ламу моющего средства. Пришлось их 
срочно мирить. 


Своя рубашка ближе к meny 

Разочаровали составы российских 
команд. Видимо, здесь сказывается 
слабая популярность отечественного 
чемпионата и недостаточная компе- 
тенция разработчиков, которые поле- 
нились навести справки про футболь- 


Перед вами канувший в лету вариант расстановки на поле игроков “Манчестера Юнай- 


” 


тед 


Rolf Langenberg (Manager Level 1) ше Ist Md 


Premier Le. 


New Messages (1)! 


Next Task 


Next Match: Sa 14/08/2004 


Home 


Help — Assis’ 


[> Bank Balance 


_Chelsea и Manchester United 


Formation 


готовят к релизу полноценный чемпионат 
России. В моде вы найдете приведенные в 
порядок составы команд, реалистичные 
статистические показатели, точные копии 
знаменитых отечественных стадионов и 
эмблемы аж 174 клубов. 
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Assistant Formation Indiv. Orders 


National Team 
Organiser 


REVIEW/ SIMULATION ® SPORT 


Total Club Manager 2005 


Friendly 


129.0 
25 (071-211) 


Man Utd - Leeds Utd 


Tactics 


Между прочим... 


В Total Club Manager 2005 постоянно 
мелькают выпуски известного во всем ми- 
ре футбольного журнала FourFourTwo. 
В них публикуются отчеты о последних 
матчах, интервью с футболистами, регу- 
лярные сводки с трансферного рынка. 
Фактически журнал служит путеводите- 
лем в футбольном мире. Стоит брать на 
заметку все фамилии, которые засвети- 
лись на его страницах. Также весьма по- 
лезна информация о разрыве или истече- 
нии контрактов, намерениях талантливых 
футболистов покинуть свой нынешний 


OG 


Manager Kohler, С. (Level 1) 


2nd Half Match Overview 


Keyboard Layout 
Full Attack 


86th minute 


ndance 
7% The Ву те 
а 


satisfied 
Long Balt 


Play Dirty 
Kick the Ball Out 


_ м 


ull Attack 


@. inEl Salvador! Club de Deportes Cobresa 


Play Through the 
Middle 


Counter Attack 
Shoot On Sight 
Play Through the Middle 
- Play Down the Wings 
e Toggle full scre 
Toggle top-down view 
Goal Вера 
Player Names 


(1) vs. Wolverhampton W. (5), K Miller (86 Min) 


За матчем удобно наблюдать в специальном окне и при этом следить за статистикой 


поединка 


ное хозяйство одной шестой части су- 
ши. А ведь итоги нашего межсезонья 
были известны еще в конце лета. 
Очень обидно не видеть в виртуальном 
“Спартаке” таких маститых легионе- 
ров, как Неманья Видич и Мартин Йи- 
ранек, да и Александр Павленко в зна- 
менитом столичном клубе выступает 
уже не первый год. 

Почему-то календарь российского 
первенства построен по европейскому 
принципу, хотя, что в России зима еще 
та и медведи, знают даже те, кто счи- 
тает, что Америка победила Гитлера. 
Хорошо еще, что заявка России на 
участие в еврокубках почти в точности 
соответствует реальной. Московский 
ЦСКА стартует со второго квалифи- 
кационного раунда Лиги чемпионов. 
Казанский “Рубин”, питерский “Зе- 
нит” и сенсационный обладатель Куб- 
ка России грозненский “Терек” очути- 
лись в Кубке УЕФА. Правда, в Кубке 
Интертото от нашей страны участвует 
лишь “Локомотив”. А ведь железнодо- 
рожники в минувшем сезоне вовсе от- 
сутствовали на международной арене. 
За путевку в Кубок УЕФА на. самом 
деле боролись московский “Спартак” и 
ярославский “Шинник”. 


Слияние Total Club Manager 2005 с FIFA 
Football 2005 прошло успешно 


WWW.GAMENAVIGATOR. 


Визуальная составляющая TCM 
2005 превосходит графику остальных 
представителей жанра благодаря 
движку, доставшемуся игре по насле- 
дству от UEFA Euro 2004. Львиная до- 
ля успеха принадлежит качественно 
выполненной трехмерной трансляции 
матча. Плюс приятные мелочи. Напри- 
мер, полигональные лица футболистов 
в макете расстановки игроков на поле. 
В ведущих клубах они полностью со- 
ответствуют реально существующим 
прототипам. К, сожалению, до российс- 
кого чемпионата у программистов ру- 
ки не дошли. 

Наконец-то исчезла прошлогодняя 
проблема с чрезмерно продолжитель- 
ными матчами. Теперь не нужно в те- 
чение 12 минут пялиться в монитор, 
дожидаясь окончания встречи. Изоб- 
ражение помещено в окошко в центре 
экрана, что позволяет наблюдать за 
статистикой и параллельно отслежи- 
вать другие события тура. Исчезла ца- 
рившая в предыдущих частях сериала 
система индивидуальных подсказок 
(пас, удар, подкат и так далее) во вре- 
мя трехмерной трансляции. Теперь вы 
отдаете подопечным указания только 
общего характера: перейти в атаку, 
закрыться в глухой обороне, избрать 
нейтральную тактику, подольше по- 
держать мяч на своей половине поля и 
тем самым убить время. Такая модель 
выглядит куда более реалистичной, 
чем хождение вдоль технической 30- 
ны, сопровождающееся тренерскими 
криками. 


Слияние овух футбольных культур 

Второй год подряд продолжает ра- 
довать опция Football Fusion. Суть ее 
заключается в том, что после форми- 
рования стартового состава и выбора 
тактики, вам дается шанс вершить pe- 
зультат своими руками. Вы экспорти- 
руете команду (увы, автоматический 


клуб. 


Сенсационный результат попал на первую 
полосу. Давно не было столь огромного 
сухого счета 


Сотап Trobok talks about the season so far 


Wonday question 
Sergey sOvchinnikoy (|. Moscow) 
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league 


Friendly 
A. Makhachkala уз. $, Moscow 0-7 


переход теперь невозможен), вставля- 
ете в привод диск с FIFA Football 2005 
и в течение двух таймов устраиваете 
соло на клавиатуре, а после финально- 
го свистка возвращаетесь в менеджер. 

Забитые вами голы и добытые очки 
сохраняются и впоследствии учитыва- 
ются игрой наравне с заработанными 
стандартным путем. Кстати, в ориги- 
нальной FIFA Football 2005 российс- 
кие клубы отсутствовали как явление, 
а здесь предоставляется уникальная 
возможность покорить одним из них 
вершину турнирной таблицы премь- 
ер-лиги и завоевать существующие 
еврокубки. 


К барьеру, господа! 

Релиз основного конкурента ТСМ 
2005 Football Manager 2005 ожидается 
со дня на день. EA Canada сделала 
свой выстрел. Не в яблочко, но и не 
в молоко. Сказался недостаток опыта 
создания продуктов данного жанра и 
боязнь вносить в сериал революцион- 
ные новинки. Как бы эта излишняя OC- 
торожность не сыграла с ними злую 
шутку. Ведь Sports Interactive выст- 
раивает свое детище на абсолютно но- 
вом фундаменте. Да и ответный выст- 
рел она сделает в условиях полной оп- 
ределенности. 
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SEGA 


Total Club Manager 2005 eviwen 22 
октября, а релиз его основного конку- 
рента Football Manager 2005 состоял- 
ся 4 ноября. Спустя две недели, прове- 
денных вместе с дружелюбной игрой 
om EA Canada, очень трудно привык- 
нуть к достаточно суховатой про- 
дукции Sports Interactive. Зато для 
читателей, такой своеобразный вы- 
стрел дуплетом только на руку. До- 
статочно взглянуть на рейтинги, 
чтобы понять, по каким парамет- 
рам одна игра превзошла другую. 


Спрабтовые тормоза 

Игра сохранила старое графичес- 
кое ядро, оставлена и модульная сис- 
тема построения игры. Балом по- 
прежнему правит спрайтовая кар- 
тинка. Визуальное воплощение вто- 
рично, главное - выдать на экран на- 
копившуюся информацию. Разработ- 
чики утверждают, что игра сообра- 
жает на 40% быстрее Championship 
Manager: Season 03/04 (предыдущий 
продукт от этих же девелоперов). 
Взамен она требует мощного процес- 
сора и как можно больше оперативки. 
ЕМ 2005 умудряется подтормажи- 
вать даже на машинах топовой кон- 


фигурации. 


. Я аскет по неволе” 

Общее убранство игры выдержано 
в спартанском стиле. Пользователь- 
ский интерфейс логичен и информати- 
вен. Многочисленные параметры по- 
мещены в скомпонованные в разделы 
меню. Трансляции матчей стали более 
реалистичными и не допускают серь- 
езных ошибок а-ля забитый с центра 
поля гол на последней минуте. Перед 
нами доведенная до почти идеального 
состояния задумка, над реализацией 
которой разработчики бились четыре 
года. 


Didier Drogba Tébily 


Striker (Centre), Chelsea 
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MANAGER 


Из перлов отечественных спортивных телекомментаторов 
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но у него ничего не получилось... 


Незейте 


> Personal Message from Roman Abramovich 
+ Chelsea hire User as manager 


Date 


Sun tith jul AM 
Sun ith jul AM 


Personal Message from Roman Abramovich 


Chelsea Chairman Roman Abramovich has welcomed you to Stamford Bridge, stating that even 
though the media might be questioning your management credentials, you have the full backing of 


the club's board. 


The team is expected to win the Premier Division this season. 


To help you achieve this goal the Cheisea board have given you an extravagant transfer budget of 


461M to spend on players. 


Независимо от выбранной скорости 
трансляции, виртуальный матч мало 
чем отличается от реального. Тактиче- 
ские маневры отражаются на экране, 
имеется бегущая строка комментари- 
ев, на специальную панель выводятся 
сведения о проходящих параллельно 
матчах. Все голы непременно проде- 
монстрируют повторно. 


Ищу тебя 

В трансферную систему добавлено 
несколько опций по поиску игроков и 
тренерского состава. Самая удачная из 
них - Job Center, с помощью которой 
можно нанять помощника. Игрок 
оформляет заявку, в которой пропи- 
сывает требования к кандидату, и 
ждет соответствующие резюме. Гля- 
дишь, помимо мелочи в сеть угодит и 
крупная рыба. Кстати, не исключен 


Acceleration 
Agiity 
Balance 
Jumping. 

Pace 

Stamina 
Strengen 

Natural Friness 


вариант, что среди безработных суж- 
дено оказаться и вам. Добиться этого 
можно двумя способами. Первый - в 
самом начале стартовать с таким ста- 
тусом. Второй оказался более баналь- 
ным - завалить дело, дождаться по- 
зорного увольнения и начать все с ну- 
ля. 

Значительно поумнели скауты. 
Они больше не предлагают взять на 
заметку всех тех, кто готов сорваться с 
места и соответствует репутации клу- 
ба, но четко следуют инструкциям. Вы 
вбиваете в запрос нужные параметры 
(допустим, полузащитник определен- 
ного уровня мастерства и возраста, 
левша, со знанием английского языка), 
а также указываете сроки поиска. Все 
остальное происходит автоматически: 
подходящие данные выводятся на эк- 
ран. 


11, Fernando Cavenaghi 


18% Striker (Contre), Spartak Moscow 


Technseal Attributes Mental Attributes Physical Attributes 


Corners 
Crossing 
чья 
Finwsning 

First Touch 
Pree Kicks 
Heading 

Long Shots 
Long Throws 
Marking 
Passing 
Penaity Taking 
Tacuing 
Technique 


Acceteration 
Aguity 

Ratance 
Jumping 
Natural Fitners 
вы 

Stamina 


Sn Tar Fouls Fs Ag 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


SAME ты | 


WW Grove 2 
NE = i, 


B FM 2005 появился доселе неви- 
данный тип персонажей - агенты. 
Кстати, в России таких ребят назы- 
вают "жучками" за их умение виться 
вокруг руководства и, пардон, "впа- 
ривать" за большие деньги копееч- 
ный отстой из стран Африки и Ла- 
тинской Америки. Целый ряд очень 
хороших футболистов крепко связан 
с ними различными контрактными 
обязательствами. Многие агенты по- 
стоянно рекомендуют вам ту или 
иную "звезду", при этом используют- 
ся убедительные нарезки из матчей. 
Разумеется, в них потенциальный 
новичок смотрится круче Зидана, но 
цифры характеристик говорят сами 
за себя. 


Слово - не воробей 

По сравнению с последней частью 
СМ в процесс руководства сборной 
внесен ряд косметических изменений. 
Главному тренеру национальной ко- 
манды дозволяется подбирать помощ- 
ников, а также организовывать това- 
рищеские матчи и коммерческие тур- 
ниры. Правда, далеко не факт, что все 
футболисты основного состава от- 
кликнутся на предложение сыграть 
несколько дополнительных игр. Стоит 
отметить, что в этом деле велико вли- 
яние средств массовой информации. 
Пара критических публикаций, гнев- 
ные высказывания клубных тренеров, 
которые в открытую не желают отпус- 
кать своих подопечных, и от привыч- 
ной стартовой заявки останутся одни 
грязные гетры и истоптанные бутсы. 
Tak что с самого начала приготовьтесь 
кидать в бой необстрелянных резерви- 
CTOB. 


Пресса - вообще отдельная песня. 
Статьи способны, как придать команде 
дополнительные силы, так посеять 
раздор и сумятицу. Если вы в сердцах 
накричали на футболиста, то соответ- 
ствующий ответ можно получить уже 
со страниц какой-нибудь газетенки. 
Не упускают возможности оказать 
психологическое воздействие на кон- 
курентов и тренеры. Правда, им при- 
ходится быть исключительно осто- 
рожными в выборе выражений. 


Как главный скажет, так и будет 

И все же конечный результат ку- 
ется на игровом поле, поэтому особое 
внимание нужно уделить тренировкам 
и тактическим построениям. Ассис- 
тенты оказывают тренеру посильную 
помощь: составляют отчеты по футбо- 
листам, анализируют действия клуба 
в целом, обращают внимание на моло- 
дежь.. Могут помочь и бесплатными 
советами. Например, кого и на какую 
позицию поставить. Впрочем, опреде- 
ление тактической схемы - прерогати- 
ва главного тренера. Благо, вариантов 
расстановки игроков в ЕМ 2005 аж 37. 

Стандартный набор командных ди- 
ректив пополнился семью новыми 
пунктами: прессинг, импровизация 
футболистов, построение комбинаций 
через плеймейкера, адресация пере- 
дач на конкретного игрока, общеко- 
мандная скорость и т.д. 

Финансовая составляющая всегда 
была одним из самых слабых элемен- 
тов продуктов Sports Interactive. В бю- 
джете клуба прописываются лишь ос- 
новные моменты, когда как в ТСМ 2005 
указываются даже доходы от продажи 
еды в клубной забегаловке и тому по- 
добные мелкие вещи. 


Аттестат зрелости 

Нужно отдать разработчикам долж- 
ное, они перелопатили просто неверо- 
ятное количество информации. Только 
вдумайтесь: 94 национальных сборных 
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Ая милого узнаю по фотке 

Некоторые геймеры могут увидеть 
свои физиономии в Football Manager 
2005. Дело в том, что минувшей вес- 
ной Sports Interactive попросила посе- 
тителей сайта www.sigames.com вы- 
слать им фотографии, а также запол- 
нить небольшую анкету, в которой 
следовало указать имя, возраст и лю- 
бимый футбольный клуб. Полученные 
таким способом сведения впоследст- 
вии легли в основу баз данных, состав- 
ленных по молодым футболистам, а 
также по обслуживающему персона- 
лу малоизвестных клубов. 


(первые, молодежные и юношеские), 16 
олимпийских команд, 51 чемпионат, 
свыше трехсот дивизионов, 250 тысяч 
футболистов, 14 тысячах клубов, свы- 
ше пяти тысяч из которых можно воз- 
главить в качестве главного тренера! 
Плюс качественный 2D движок, пре- 
восходная скаутская система, реалис- 
тичный аппарат травмирования игро- 
ков и уникальный пиар. Все это образу- 
ет четко функционирующий механизм, 
который, правда, иногда дает сбои. На- 
пример, нереальное количество заби- 
тых голов в одном матче, неправильно 
фиксируемый офсайд, периодическое 
пропадание футболистов с экрана, не- 
которое своеволие вратаря, который не 
отдает напарникам короткие передачи, 
даже если это четко прописано у него в 
тактических настройках... 

К сожалению, из-за отсутетвия ря- 
да лицензий нет настоящих названий 
еврокубков и недоступен немецкий 
голкипер Оливер Канн. Впрочем, эту 
россыпь мелких недочетов можно по- 
считать той самой ложкой дегтя в боч- 
ке меда. 

Что касается противоборства меж- 
ду TCM 2005 и FM 2005, то в нем верх 
одержало детище Sports Interactive. 
Если, давая оценку этому поединку, 
употребить боксерскую тематику, то 
перед нами классическая победа по 
очкам. Оба претендента хорошо подго- 
товлены и предпочли сделать ставку 
на индивидуальные черты. Но решаю- 
щую роль сыграл богатый опыт Sports 
Interactive, накопленный за время со- 
здания легендарного сериала СМ. H 
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* Сайт www.davilex.com 


Чудны вещи, которые происходят. 
Давно почивший в бозе сериал Knight 
Rider, который уже, похоже, навсегда, 
стал пыльной классикой жанра боеви- 
ков, даже не думает покидать созна- 
ние современников, вновь появляясь в 
виде компьютерной реализации. Воис- 
тилну, жизнь после смерти. Жизнь 
компьютерная. Помогают mpyny ус- 
пешно крутиться в своем кинемато- 
графическом гробу товарищи из ком- 
пании Davilex, хорошо известные 
каждому, кто в течение последних 
лет, интересовался жанром аркадных 
автогонок. 


Только на этот раз о гоночках в чи- 
стом виде можно забыть, похоже, без- 
возвратно. Голландские разработчики, 
по всей видимости, за прошедший год 
очень сильно погрузились в лихую ат- 
мосферу оригинального боевика, бла- 
годаря чему их новое произведение 
получилось еще более похожим на то, 
что творилось в телесериале. Были 
действительно большие сомнения в 
том, какому разделу принадлежит это 
творение. Большая черная заднепри- 
водная машина склонила чащу весов в 
пользу нашего, но это был чуть ли не 
последний гоночный аргумент игры! 


Флэшбэки одолели 

Зло не дремлет и появляется в сво- 
ем очередном воплощении, основыва- 
ясь, естественно, на том, что происхо- 
дило в киносериале восьмидесятых. 
Поверьте, нет никакого желания вда- 
ваться в подробности сюжета Story 
Mode: он и избит, и банален, и при всем 
при этом отдает какой-то наивной ро- 
мантикой, завладевавшей умами лю- 
дей в восьмидесятых годах прошлого 
столетия. Очень радует, что добро тут 
не просто уравнено в шансах со злом, а 
имеет над ним огромное преимущест- 
во! Именно такую позицию демонст- 


Модель машины еще ничего, а вот проработка вооружения 


оставляет желать лучшего 


Knight Rider 2 - The Game 


Reckless Driver 


* Жанр Аркадные автогонки асйоп * Издатель KOCH MEDIA, 1C * Разработчик Davilex * Рекомендуется Pentium Ill, 256 Mb RAM, 3D-yck. (128 Mb) 


Бои с роботами проявили недостаток в управляемости аркадного до мозга костей 
К..Т.Т. Излишнюю чувствительность руля на малой скорости. Машина водит носом, как 
бык на корриде, не позволяя нормально прицелиться и выстрелить. Помогает тактика 
движения назад с прицельным отстрелом недругов 


рирует игра. Наша машина сильнее и 
обладает гораздо более обширным ар- 
сеналом приспособлений, нежели глу- 
пые, хоть и пытающиеся брать коли- 
чеством, соперники. Всем сразу стано- 
вится понятно: если за дело взялся та- 
кой супергерой, как Knight Rider, да к 
тому же поддерживаемый мощной и 
очень умной командой, злу несдобро- 
вать, и весь вопрос упирается лишь в 
количество минут, необходимых для 
того, чтобы очередная база злодеев 
была сровнена с землей. 

Безудержно оптимистическая кон- 
цепция фильма и игры. Флэшбэк в 
прошлый век. 


Суперкар К.1.Т.Т. 

В новой игре наш герой (а это, как 
вы догадались, исключительно транс- 
портное средство, несмотря на обилие 
мужчин и женщин, которые крутятся 


во время анимационных заставок во- 
круг чудо-машины) обзавелся допол- 
нительными супервозможностями и 
теперь намерен крушить роботов и ге- 
ликоптеров пачками, как только те 
появятся на его пути. Давайте прой- 
демся по возможностям самого техно- 
логически упакованного транспортно- 
го средства за всю историю создания 
компьютерных игр (у вас есть вариан- 
ты "конкурентов"? Присылайте, бу- 
дем рады!). 

Какая машина без ускорения? Тут 
их аж два вида! Первое - стандартное, 
но оно примечательно тем, что во вре- 
мя его действия машина отрывается 
от земли и некоторое время пытается 
изображать из себя Saab (верно, тот 
Saab, который самолет), но какой, ска- 
жите мне на милость, ЗааЪ из обычно- 
го американского купе Pontiac Trans- 
Am? Правильно, никакой; следуя этой 


Нет, это не реинкарнация и даже не пополнение энергии. Это нам 


пришел конец. Впрочем, оформлен он красиво 


she 


Knight Rider 2 - The Game 


TURBO 
во0$т 


В этой миссии Knight Rider 2 выглядит как хорошая 


футуристическая аркада 


логике, машина в конечном итоге при- 
земляется и несется себе дальше. Ус- 


корение номер два - очень свирепое. 
Называется оно Super Pursuit Mode, 
TO бишь режим суперпреследования. 
Это ускорение, в свою очередь, при- 
мечательно тем, что внешность маши- 
ны подвергается тюнингу на глазах! 
Подвеска занижается, выдвигаются 
какие-то спойлеры и антикрылья, по- 
сле чего скорость увеличивается чуть 
ли не в два раза! Картинка набегает с 
ужасающей быстротой, и поначалу 
адреналин так и льется в кровь, благо- 
даря этому эффектному приему. Бра- 
во, в общем-то! Дальше следуют уже 
знакомые нам "лыжи". У машины есть 
левая и правая лыжа. Говоря по-рус- 
ски, это возможность спокойно ехать 
на левом или правом колесном ряду 
(ух, околесица какая-то!). Надеюсь, 
все поняли? А ещеу нас всегда в запа- 
се микроскопическая, но очень полез- 
ная банка с ДЖЕМОМ. Называется - 
Micro jam. Только вот съесть ее не по- 
лучится. Чая нету! А вот взламывать 
всякие терминалы, скачивать полез- 
ную "инфу" и так далее эта штукови- 
на горазда! Подъезжаешь к объекту, 
ждешь кнопку "Х" (вам всем!), и ма- 
шина начинает сканировать загадоч- 
ными зелеными лучами подопытного. 
Вероятнее всего, именно так пред- 
ставляли себе люди в начале восьми- 
десятых обмен данными через инфра- 
красный порт. Еще у автомобиля есть 
защитный щит! Он на самом деле ни- 
чем не примечателен, но весьма поле- 
зен. 

Оружие! Куда без него. Особенно в 
свете жанровой принадлежности иг- 
ры. Это же почти action на колесах 
(иногда в моей памяти почему-то 
всплывал легендарный Interstate '76 - 
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Так работает маленькая банка с джемом. Сканирует объект на 


информацию и полезность, и, если полезен, всегда задействует 


культовая игра, горячие автомобиль- 
ные баталии и поэзия Таннера на зад- 
нем плане). Есть плазмоган, есть ла- 
зер, есть самонаводящиеся ракеты - и 
все! Больше ничего нет? Никак нет. 
Вольно, свободен! 

Арсенал небольшой. Но он просто 
шокирует, ведь мы настраивались на 
гонки, а получаем "мясо в лучших тра- 
дициях". Что ж, все равно приятно. 

Ну, а напоследок надо отметить, 
что все примочки автомобиля подклю- 
чены к единой системе питания и, ес- 
тественно, со временем ее опустоша- 
ют. В таком случае возможны два ва- 
рианта дальнейшего развития собы- 
тий: конец игры (рестарт миссии) либо 
подзарядка посредством маленькой 
банки с вареньем (джемом) у соответ- 
ствующего источника. 


Гуща событий 

А начинается все с того, что нас 
бросают в самую гущу событий и на 
ходу знакомят с одной из любопыт- 
ных особенностей игры - ездой сидя 
на капоте спиной вперед. Нет, это не 
бред сумасшедшего реклесс драйве- 
ра, это находка товарищей из... ну, 
конечно же, из Голландии! Машина 
едет вперед, но за ней летит целая 
стая сумасшедших, само-, но плохо 
наводящихся ракет, которые, словно 
пьяные осы, пытаются сесть на спину 
черному К.Т.Т.Т., но каждый раз - то в 
скалу, то мордой о землю. Мы слиш- 
ком ловкие! Да, а мы, стало быть, на- 
блюдаем машину спереди и, не видя, 
куда едем, уворачиваемся от ракет, 
выписывая хитрющие зигзаги. Надо 
сказать, что я, как человек опытный, 
был готов к подобному повороту собы- 
тий, так как до этого не раз ездил с 
такой камерой, пытаясь замутить 
приличный "скриншот". Но мне слож- 
но предположить, как отреагирует 
обычный геймер! Он, наверное, запа- 
никует и попробует переключить ка- 
меру! Но не тут-то было! Она не пере- 
ключится. Вот незадача-то! В общем, 
находка интересная. 

Как и то, что по ходу миссии зада- 
ния меняются. Вот уже надо прыгать, 
вот - растапливать льдины, преградив- 


шие дорогу, лазером, вот - отмахивать- 
ся от агрессивного вертолета. Потом и 
вовсе начнутся чудеса. Битвы с робота- 
ми, блуждание по хитрым подземным 
лабиринтам и так далее. В общем, раз- 
работчики очень лихо разнообразили 
игровой процесс. Декорации сменяют- 
ся достаточно динамично. По ходу вы- 
полнения одного задания вас постоян- 
но снабжают новыми подробностями 
развития сюжета. Миссии построены 
таким образом, что заблудиться просто 
невозможно! Ведь здешнее добро 
прекрасно во всем ориентируется. И к 
тому же имеет больше оружия! Поэто- 
му побеждает красиво, с минимальны- 
ми усилиями. Что очень хорошо сказы- 
вается на измотанной нервной системе, 
иными словами, радует! 


Удивительное рядом 

Надо отметить, что товарищи из 
Голландии все это время заморачива- 
лись не только с положением камеры и 
количеством ракет на хвосте у игрока, 
они отлично поработали над графикой 
произведения. Возможно, я стал 
слишком стар (супер?), HO то, что де- 
монстрирует движок Knight Rider 2, 
меня вполне удовлетворяет. Пусть ма- 
шина выполнена не на таком уровне, 
как в Need For Speed Underground 2, а 
кое-какие трехмерные объекты стра- 
дают от недостаточного количества 
полигонов, тем не менее, и ряд визу- 
альных эффектов, и освещение, и раз- 
нообразные текстуры - все свидетель- 
ствует о тщательно выполненном тру- 
де, а поэтому и производит очень не- 
плохое впечатление. Неплох и звук. А 
голоса персонажей даже озвучивали 
те самые актеры, которые когда-то... 
Ну, в общем, вы поняли. 

А в целом Knight Rider 2 произво- 
дит очень хорошее впечатление. Игра 
несложная, но захватыватывающая. 
Удивительно все-таки возродился 
этот забытый телесериал. H 
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Ай-яй-яй-яй-яй! Вы co мной согласны? 


*ж Жанр Спортивный симулятор * Издатель Atari * Разработчик Power and Magic Developme 


* Рекомендуется Pentium Ш 1,0 GH 


Прошло почти три года с того 
дня, как на РС появилась одна из луч- 
ших игр с приставки Sega Dreamcast - 
Virtua Tennis. К сожалению, с той по- 
ры теннисные симуляторы в наших 
краях стали редкими гостями. В свя- 
зи с финансовым крахом французско- 
го издательства Microids сериал 
Tennis Masters Series приказал долго 
acum. Непонятно, no каким причи- 
нам заглох многообещающий сериал 
Next Generation Tennis om Сатарасе. 
Остальные разработчики почему-то 
побаиваются пробовать свои силы в 
данном жанре. Так бы мы и остава- 
лись без классного теннисного симу- 
лятора, если бы руководство Рошет 
and Magic Development не решилось 
портировать свой прошлогодний 
хит Тор Spin с Xbox на самую npa- 
вильную из платформ. 


"...ебе половину и мне половину” 

В мире Top Spin живет 32 персо- 
нажа, поровну мужчин и женщин. Все 
они обладают четырьмя основными 
характеристиками (подача, сила уда- 
ра слева, справа и с лету), которые 
непременно сказываются на классе 
их игры. Причем половина персона- 
жей является плодом фантазии раз- 
работчиков, а другая - реально суще- 
ствующими мастерами. Правда, неко- 
торые из представленных в этом спи- 
ске теннисистов уже закончили свою 
профессиональную карьеру и теперь 
берут в руки ракетку лишь ради раз- 
влечения. Кстати, можно создать и 
собственного игрока, но об этом чуть 
позже. 

Не подкачал набор режимов. В 
Exhibition лучше всего отправляться 
лишь на первых порах, когда баналь- 


Пара Хингис-Курникова считается одной из сильнейших за всю 


историю существования женского тенниса 


ый Ее 


иней 


М; HINGIS 

— А. ХОВМКОУА 
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Владимир Маслаченко 


Между прочим... 


ные сражения один на один и пара на 
пару (к сожалению, микст не возмо- 
жен) без какой-либо турнирной моти- 
вации еще способны вызвать интерес. 
Вы назначаете число геймов и сетов и 
попросту оттачиваете мастерство, а 
заодно на практике поближе знако- 
митесь с фирменными навыками со- 
перников. 

Второй способ времяпровождения 
позволяет создать свой собственный 
турнир. Здесь вы заранее определяете 
пол участников и будут ли это одиноч- 
ные или парные соревнования. Далее 
вы прописываете число игроков, уста- 
навливаете количество сетов, геймов и 
раундов. Наконец, выбираете корт, на 
котором развернется придуманное ва- 
ми спортивное действо. 

Третий режим - многопользова- 
тельские баталии с друзьями по сети 
или же на сервере GameSpy. 


чае уч 


Достать любой ценой 

По правилам тенниса мяч не 
обязательно должен проле- 
тать строго над сеткой. Если 
после удара мяч находился за 
пределами корта и, не задев 
посторонних предметов, при- 
землился в рамках его гра- 
ниц, то он считается сыгран- 
ным. Больше всего такую хит- 
рость предпочитал использо- 
вать представлённый в Тор 
Spin американец Майкл Чанг. 
Данный элемент из арсенала 
его движений позволял ему 
доставать, казалось бы, са- 
мые "мертвые" подачи. 


Первые шаги к большому успеху 

Отдельного разговора заслуживает 
режим Сагеег. Первым делом вам 
предстоит хорошенько повозиться с ре- 
дактором собственного персонажа. Его 
достаточно богатый инструментарий 
позволяет выбрать не только пол, вес, 
рост и цвет кожи, но и некоторые спе- 
цифические черты внешности: форму 
подбородка, овал лица, длину волос и 
т.д. Отдельной строкой проходит посе- 
щение магазинов, в которых вы одевае- 
те подопечного по последнему писку 
моды. Разумеется, в начале доступны 
лишь самые дешевые вещи, дабы в гей- 
мере зародился стимул заработать как 
можно больше денег на дорогостоящую 
экипировку от Oakley, Nike или Wilson 
Pro Staff. 

Своим персом вы управляете при 
помощи карты мира, которая для пу- 
щего удобства разделена на пять кон- 


При таком положении камеры очень трудно 
сконцентрироваться 
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"Пока я отдыхаю, вы можете посмотреть Ha мое | i ь „ 


полупрозрачное платье" 


тинентов. На ней схематично изобра- 
жены места, где можно нанять инди- 
видуального наставника, тренировоч- 
ные площадки, офисы спонсоров и, ко- 
нечно же, корты, на которых прово- 
дятся те или иные турниры. После по- 
корения всех обозначенных высот вы 
отправляетесь в аэропорт и совершае- 
те перелет через океан, дабы на новом 
континенте показать кузькину мать 
уже более сильным соперникам. 

Все финансовые дела ведутся в 
специальной записной книжке. С по- 
вышением рейтинга вы сможете при- 
нять участие в ранее недоступных 
турнирах. Заработанные очки опыта 
распределяются по четырем умениям. 
Но не думайте, что вы прокачаете ва- 
шего протеже по самую маковку, ибо 
число очков строго ограничено. Поэто- 
му лучше заранее придумать сбалан- 
сированную тактику развития персо- 
нажа и придерживаться ее на протя- 
жении всей карьеры. 


Никакого хлама 

В Top Spin в управлении участвует 
аж 14 клавиш. По меркам среднеста- 
тистического спортивного симулятора 
это достаточно большое число. Как ни 
странно, но в бешеный ритм игры но- 
вичок вписывается буквально за счи- 
танные минуты. Его главный конек - 
это так называемые рискованные уда- 


"У нее такая %&*@, в общем, яее люблю..." 


УМУМУМ.САМЕМАМ!САТОК. КЦ 


ры. Вы удерживаете необходимую вам 
кнопку ровно столько, сколько требует 
сложившаяся на корте ситуация. В 
этот момент на экране появляется 
шкала с бегающим по ней ползунком, 
которая указывает точность наноси- 
мого удара. Если во время подачи пол- 
зунок остановится в центральной час- 
ти шкалы, то велика вероятность того, 
что она окажется из разряда не беру- 
щихся. 

В верхней части экрана располо- 
жена специальная полоска ITZ (In the 
Zone). На первых минутах матча она 
абсолютна пуста. Пополняться она на- 
чинает только после серии успешно 
выполненных действий. Чем больше 
она заполнена, тем выше шанс точно 
выполнить рискованный удар. Но по- 
мните: пара-тройка ошибок, и от поло- 
ски не останется и следа. 


Физика и лирика 

Физика игры просчитана 
великолепно. С первой 
минуты поединка начи- 
наешь интуитивно чувст- 
вовать, насколько тяжело 
кроссовки твоего подопеч- 
ного отталкиваются от хо- 
рошенько притоптанного 
грунта и как легко они 
скользят по синтетике. Я 
уже не говорю про 
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Mengy прочим... 


Заразная “Anna Курникова” 

В феврале 2001 года "червь" под названием 
"Анна Курникова" поразил свыше ста тысяч 
компьютеров. Как ни странно, но Ha "УВ$ / 
Anna Kournikova" откликнулось больше лю- 
дей, чем на знаменитый "| Love You". Вирус 
представлял собой письмо с замаскирован- 
ным под фотографию вложением, которое 
было написано на языке Visual Basic. Самое 
интересное, его создателю на тот момент 
исполнилось 20 лет и, как выяснилось поз- 
же, он является страстным поклонником 
российской теннисистки. Знаменитое сете- 
вое информационное агентство Ananova 
позволило себе следующий едкий коммен- 
тарий: "В прошлом году люди желали бес- 
платной анонимной любви с доставкой на 
дом, в этом они значительно поумнели ите- 
перь хотят конкретную девушку". 


реалистичный отскок мяча в зависи- 
мости от типа покрытия. Четче всего 
это видно во время многочисленных 
повторов опасных моментов. ЁКстати, 
геймер вправе посмаковать каждую 
подачу. Для этого достаточно нажать 
лишь на одну кнопку, после чего вир- 
туальный оператор самостоятельно 
подберет самый наилучший, по его 
мнению, ракурс. Если повезет, то он 
повторит момент сразу с двух или 
трех синхронно работающих камер. 
Независимо от выбранного уровня 
сложности, искусственный интеллект 
противников может похвастаться сво- 
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ей "человечностью". При выполнении 
подач соперники не стесняются совер- 
шать двойные ошибки, а во время от- 
чаянных "перестрелок" с дальних дис- 
танций они частенько позволяют себе 
посылать мяч в аут. Соперники посто- 
янно нацелены на борьбу и всегда ста- 
раются бороться до конца. В зависимо- 
сти от предпринятых вами действий, 
они строят свою ответную тактику. Ес- 
ли в Virtua Tennis непрерывное де- 
журство около сетки приносило ог- 
ромные дивиденды, то в Top Spin дан- 
ный прием попросту не проходит: про- 
тивник огромной свечой перебрасыва- 
ет мяч вам за спину и радуется легко 
заработанному очку. 


Это сладкое чувство превосходства 

Несмотря на то, что технические 
возможности Xbox заметно уступают 
мощностям РС и что игра недавно 
справила год со дня своего рождения, 
визуальная составляющая Тор Spin на 
поверку оказалась очень хорошего ка- 
чества. Не шедевр трехмерной анима- 
ции, но и не явная халтура. Сразу вид- 
но, что программисты подошли к во- 
просу портирования со всей ответст- 
венностью и постарались вдохнуть в 
устаревшую графику вторую жизнь. 
По сравнению с приставочной версией 
увеличено разрешение картинки (мак- 
симум - 1024х768), заметна работа по 
улучшению освещения и теней, а мо- 
дели теннисистов, обслуживающего 
персонала на площадке и зрителей на 
трибунах обзавелись дополнительной 
порцией полигонов. 


Деревянная площадка, а почему бы и нет} 


Слаженная работа трех камер одновременно 


Увы, данной добавки оказалось ма- 
ловато. Временами болельщики распа- 
даются на островки ярких пятен, а под 
определенными ракурсами подбираю- 
щие мячи мальчики напоминают про- 
дукцию фабрики, специализирующей- 
ся на производстве неподвижных бу- 
ратин. Зато без внимания не остались 
даже самые ничтожные мелочи. На- 
пример, местами присыпанные песком 
линии разметки на корте в Монте-Кар- 
ло или же слегка высохшая под паля- 
щим солнцем трава в колумбийском го- 
роде Богота. 

К сожалению, в Top Spin геймеру 
доступны лишь два ракурса. В первом 
случае камера максимально прибли- 
жена к корту и старается продемонст- 
рировать во всей красе качественно 
вылепленные из полигонов модели 
теннисистов, а также поразить резуль- 
татами применения в игре последних 
достижений технологии motion cap- 
ture. Во втором она подымается высоко 
над площадкой, что не только сводит 
на нет все достижения по части визу- 
альных красот, но и натурально дез- 
ориентирует на местности. K сожале- 
нию, третьего варианта не дано. 


Эротоманам на заметку 

Шум трибун поистине впечатляет. 
Иногда публика в едином порыве под- 
нимается с кресел и устраивает про- 
должительные овации. А бывает и так, 
что в кромешной тишине раздается 
душераздирающий крик какого-то не- 
сдержанного фаната. Особой популяр- 
ностью пользуется Курникова. При- 
чем сей факт мало зависит от показы- 
ваемых ею результатов. Доподлинно 
установлено, что число хвалебных вы- 
криков зависит от цвета надетого 
Аней платья и от того, насколько хоро- 
шо оно обтягивает некоторые ее фи- 
лейные части. 

Естати, о дамских прелестях. Power 
and Magic Development превратила 
трансляцию обычных женских поедин- 
ков в отнюдь не хилое по своей эротич- 


ности зрелище. Благо графика игры 
позволяет рисовать не угловатые ко- 
нечности, а очень даже симпатичные 
округлости. Чего только стоят вторые 
девяносто (или сколько у нее там санти- 
метров?) Елены Дементьевой или все 
той же Курниковой. Впрочем, в игре 
здорово смотрятся и первые девяносто. 
Создается такое ощущение, что разра- 
ботчики специально нарядили почти 
всех теннисисток в очень короткие и 
сильно обтягивающие тело платьица да 
еще и снабдили изображение так назы- 
ваемым "эффектом мокрой маечки". 

Кстати, у мужчин из-под футболки 
тоже сильно выпирает грудная клетка. 
Нокому она нужна, когда у женщин на 
этом же самом месте есть кое-что по- 
интереснее. Да настолько, что аж дух 
захватывает! 


Больше хороших и разных 

виртуальных меннисов 

Top Spin - настоящая услада для 
истосковавшихся сердец поклонников 
теннисных симуляторов. И не беда, что 
она пожаловала к нам с приставки. 
Глядишь, ее успешные продажи на РС 
заставят других разработчиков обра- 
тить внимание на данный жанр, кото- 
рый до недавнего момента находился 
на грани вымирания. Рецепт успеха 
очень прост: в качестве основного ин- 
гредиента надо взять ураганный игро- 
вой процесс, который не требовал бы 
чересчур длинного периода адаптации, 
снабдить его интересной сюжетной по- 
доплекой, украсить высокими уровнем 
искусственного интеллекта противни- 
ков и изрядно полить получившуюся 
смесь волшебным эликсиром реализ- 
ма. Как видите, подобное блюдо поль- 
зуется успехом даже спустя год после 
своего приготовления. H 


ШИ РЕЙТИНГ ПИ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС IOI ; 
ГРАФА IOI 
ЗВУК И МУЗЫКА IO ie 
PENI IOC I a | 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ KAIPARA I I | 1 
WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Дмитрий "Махмуд" ПРОСЬКО 


Pentium 4 2 GHz, 256 Gb RAM, 3-D уск. (64 МБ) ж 


- Я точу зафраттовать самолет без пилота, я сам пилот, на неделю, IMO вы можете? 
- Канесна сэр, но без насего пилота никак не можно. Вдруг вы плохая летцик, 

и кто будет платилть за поломанная самолет? 
Виктор Леденев. Вьетнамский коктейль 


Third Wire Productions 
WWW.wovgame.com 


Мы живем в реактивном веке, во 
времена больших и очень больших 
скоростей. Еще в прошлом номере 
журнала мы успели попенять paspa- 
ботлчика,м, за нереальность сроков ре- 
лиза этой игры, а уже в этом месяце 
видим ее на полках магазинов. Ис- 
кренне каемся, не думали, что они на- 
столько сумасшедшие, чтобы с ‘та- 
кой бешеной скоростью выпустить в 
продажу свое "чудо". 


Парашют оставлен goma 

Гордые техасцы из Third Wire Pro- 
ductions уже давно выпячивают нару- 
жу свою состоятельность в разработке 
боевых авиасимуляторов. Причем упор 
у них сделан именно на шестидесятые 
годы, когда мощный пинок придал 
авиационной индустрии определенное 
ускорение, и мир увидел новые само- 
леты, многие из которых состоят на во- 
оружении у некоторых правительств 
даже в наши дни. 

Любимым самолетом у разработ- 
чиков является, вне всякого сомнения, 
Е-4 Fantom, который пользуется за- 
служенной славой ветерана боевых 
действий второй половины прошлого 
века. По большому счету, игра посвя- 
щена именно ему, а остальные самоле- 
ты, в числе которых парочка истреби- 
телей и несколько штурмовиков и 
фронтовых бомбардировщиков, вно- 
сят лишь легкое разнообразие, избав- 
ляя игру от ярлыка "симулятора одно- 
го самолета". Хотя о том, что этот яр- 
лык так уж плох, говорить нельзя, по- 
тому как есть вполне успешные преце- 
денты. 


Театр военных действий - Вьет- 
нам, противостоят Ham МиГи и раз- 
личные средства ПВО. Задания про- 
сты - от бомбежки до зачистки небес- 
ных просторов над определенной тер- 
риторией. Вот так, незатейливо и пря- 
молинейно, в рамках трех историчес- 
ких кампаний. Все остальное в игре 
точно так же тупо и ровно. Выбираешь 
миссию, тип самолета, его опознава- 
тельные знаки из нескольких десятков 
доступных (вы знали о том, что во 
Вьетнаме, оказывается, воевали ВВС 
Сомали?) и вперед, на вылет, не забыв, 
разумеется, о вооружении. Интересно 
то, что определенные виды боеприпа- 
сов не всегда есть на базе, у них, на- 
верное, тоже побывали наши прапор- 
щики. Впрочем, эту опцию игры можно 
отключить. 

Вылет на задание настолько быстр, 
что пилот приходит в себя на большой 
высоте, когда самолет уже летит в на- 
правлении ближайшей навигационной 
точки. То есть взлета, как такового, не 
бывает вообще. Появляется первый 
МиГ, выбираем что-нибудь сильно 
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мудском треугольн, 
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громыхающее и производим залп. МиГ 
сбит, летим дальше. При всем при этом 
правильной динамики нет и в помине, 
управление летательными аппарата- 
ми и их поведение грубо и бездарно 
слизано с первой попавшейся аркады. 
Электронное оборудование примитив- 
но, и большая часть функций не за- 
действована вообще. 


За что, родимые?! 

Все это, или хотя бы часть, можно 
было простить, если бы у игры была 
приличная картинка. Но единственное, 
что выглядит более или менее симпа- 
тично, - это модели американских са- 
молетов. На все остальное критики про- 
сто не хватает. Нет буйной раститель- 
ности на земле, хотя мы и летаем над 
джунглями: видать, все засеяно рисом. 
Технология, с помощью которой сдела- 
на вода, уже давно пылится в архивах 
всех приличных разработчиков. 

Звуковой фон сделан абы как, про- 
сто для того, чтобы он был. Пушки 
стреляют, ракеты запускаются, в эфи- 
ре вопли пилотов, которые через каж- 
дые десять-двадцать секунд кричат о 
том, что их сбили. 

Игра не является авиасимулято- 
ром, как это нам преподносят разра- 
ботчики. И она слишком скучна дляар- 
кады. В общем, вышла эдакая смесь, на 
которую приличному вирпилу и смот- 
реть противно. Если вы увидите ее в 
продаже, пройдите мимо. При этом ре- 
комендуется перекреститься и плю- 
нуть три раза через левое плечо. H 
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‘Симулятор баскетбола ж 


Леонтий ТЮТЕЛЕВ 
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Hezamemno пролетел год, uz мони- 
тора снова смотрит серъезное лицо 
Алена Айверсона, а из динамиков раз- 
даются ритмичные звуки хип-хопа. 
Впереди долгая зима, скрасит кото- 
рую регулярное первенство НБА и си- 
мулятор от EA Sports, который в 
этом году сделал очень существен- 
ный шаг вперед по многим направле- 
ниям. 


Раньше баскетбольная серия была 
для EA Sports делом третьим. В пря- 
мом смысле этого слова - сразу вслед 
за футболом и хоккеем. Из года в год 
повторялась одна и та же ситуация: в 
одном месте "подтянули", в другом - 
"перетянули", а в третьем из-за этих 
изменений все корежилось. Но время 
летит, и вещи меняются. И наш люби- 
мый баскетбол, к счастью, прогресси- 
рует. В произведении, посвященном 
сезону 2005 года, очень много новинок 
и находок разработчиков. И, похоже, в 
игре, наконец, появился неплохой ба- 
ланс составляющих. Это, без сомне- 
ния, симулятор. 


Меню игры осталось практически 
без изменений. Все та же архитектура, 
почти те же возможности. Знакомые с 
предыдущими частями потратят ми- 
нимум времени на освоение новой. 
Вернее, даже не освоение, а восстанов- 
ление подзабытых навыков. 

Сразу хотелось бы открыто выска- 
заться в негативном ключе о настрой- 
ках игровых контроллеров. Причем к 
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самим настройкам претензий нет. А 
вот тот факт, что компьютер при вы- 
ходе из игры скидывает некоторые 
уже установленные и сохраненные 
раскладки в режим "по умолчанию", а 
потом лишь на третий раз загружает 
"сейвы" - нонсенс. 

Заметим также, что настройки уп- 
равления стали более обширными, по- 
явились экраны для тренировки и вы- 
полнения бросков сверху, трехочко- 
вых (и то, и другое - для соответствую- 
щих конкурсов) и некоторых тактиче- 
ских вещиц. Вообще же, теперь играть 


на клавиатуре неудобно. Для такого 
симулятора нужен хороший аналого- 
вый геймпад с обилием клавиш: арсе- 
нал движений баскетболистов общши- 
рен, часто необходимо орудовать не- 
сколькими кнопками. А технология 
Freestyle Control (см. интервью) наст- 
роена по большому счету, именно на 
аналоговые контроллеры. Например, 
при игре с клавиатурой, вы практиче- 
ски ставите крест на режиме бросков 
сверху, так как попросту не сможете 
выполнить некоторые очень важные 


функции. 
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Самые меткие стрелки НБА. Конкурс трехочковых бросков 


Баскетбольная фантастика 

Не томя читателя, приступим к опи- 
санию наиболее зрелищного и любо- 
пытного новшества игры - полноценного 
All-Star Weekend. Несмотря на серьез- 
ную ориентацию проекта, который, на- 
помним, является симулятором, в этом 
режиме нашлось место для аркадных 
развлечений. Речь идет о конкурсе бро- 
сков сверху. Slam Dunk Contest! Разра- 
ботчики тщательно отнеслись к новому 
режиму и фактически предложили нам 
игру в игре - ведь для этого мероприя- 
тия задумана целая концепция управ- 
ления! И еще один любопытный момент. 
Несмотря на то, что во время соревно- 
вания баскетболисты выполняют не- 
мыслимые трюки (которые никогда не 
смогут быть повторенным в реальнос- 
ти), реализация управления спортеме- 
ном и то время, которое необходимо для 
того, чтобы в совершенстве овладеть 
искусством забивания сверху в игре - 
как в хорошем симуляторе. Да, как ни 
прискорбно, налицо небольшой дисба- 
ланс. Веселый, зрелищный режим игры 
подразумевает (конечно, если вы хоти- 
те не просто участвовать, но и претен- 


Все самое красивое 


довать на победу) долгие, кропотливые 
тренировки. Залезет игрок в этот ре- 
жим - потыкается, не разберется, да и 
забросит его до лучших времен. Можно 
было бы дополнительно мотивировать 
играющего, если бы сложная система 
была хоть как-то представлена в игре. 
Но нет - вы работаете только ради вы- 
ступления на All-Star Weekend. Стоит 
ли овчинка выделки? Наш ответ - да. 
Потому что сотворить по ту сторону мо- 
нитора совершенно новый slam dunk и 
эффектно вогнать его в кольцо на гла- 
зах жюри и изумленной публики - 
очень неплохое развлечение! Кстати, 
судьи здесь все как на подбор - реаль- 
ные баскетбольные легенды. Джеймс 
Уорти, Доминик Уилкинс, Джулиус 
Ирвинг. Все они в свое время парили 
над кольцом, а теперь поднимают таб- 
лички с оценками. 

Для выполнения бросков сверху 
предусмотрено четыре основных кла- 
виши, отвечающих за тот или иной 
трюк в воздухе. Например, разворот 
на 360 градусов, знаменитая "ветряная 
мельница" или "томагавк". Непосред- 
ственно в воздухе эти движения мож- 
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- Ha All-Star Weekend 


HO слегка корректировать специаль- 
ными клавишами. Так как внешний 
вид любого броска сверху зависит еще 
и от вашего положения по отношению 
к кольцу, модификаций бросков может 
получиться очень много. Дополнитель- 
ное разнообразие можно внести само- 
стоятельным накидывания мяча себе 
на бросок. Игра дает потрясающие 
возможности. Например, можно ис- 
пользовать для этого не только щит, но 
и информационное табло или, еще вы- 
ше, - какое-нибудь крепление в верх- 
ней части стадиона. Но это доступно 
только тем, кто владеет аналоговым 
джойстиком. Понравилась возмож- 
ность самому определять, как долго 
игрок будет зависать в воздухе и когда 
ему выполнять бросок. В случае ошиб- 
ки получается обломный удар о дужку 
кольца. Что может получиться в ито- 
ге? Например, такой "слэм". Игрок 
ударяет мячом об пол, тот отскакивает 
вверх, бьется о табло. В этот момент 
баскетболист набегает, прыгает, ловит 
его в две руки, разворачиваясь на три- 
ста шестьдесят градусов, при этом 
умудряется провести мяч под ногой и 


ОЙ... ой, я эт я ужасно скромничаю... 
неужели, эта большая ваза теперь моя! 


У Стива Нэша руки во время конкурса почти 


не дрожали 
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Немного непонятно, каким образом мяч должен оказаться в 


корзине... 


забить его в кольцо, находясь к нему 
спиной. Вспоминается старый лозунг 
НБА: NBA Action - It's Fantastic! 

Конкурс трехочковых бросков He- 
сколько проще. Но правильная такти- 
ка тут менее очевидна. Есть 60 секунд 
и 30 мячей, которые надо успеть выки- 
нуть в сторону кольца. Одна клавиша - 
взять, вторая - бросить. Просто, а на- 
учиться забивать - целая наука. Тут 
лично мне помог давний и продолжи- 
тельный баскетбольный опыт. Для то- 
го чтобы забивать серии без промаха 
необходимо почувствовать ритм и мо- 
мент, когда надо выпускать мяч (есте- 
ственно, в высшей точке прыжка, как 
учили в спортивной школе). Пальцы 
дрожать не должны, но как им не за- 
дрожать, если вы попали, скажем, во- 
семь подряд и надо еще столько же. В 
общем, еще одна игра в игре. Весьма 
занимательно соревноваться с живы- 
ми оппонентами. 

Кстати, для матча всех звезд ЕА 
Sports пригласили двух комментато- 
ров (основные ведущие - Marv Albert 
and Mike Fratello). Это Ernie Johnson и 
Kenny "The Jet" Smith (известный в 
прошлом игрок). Они хорошо дополня- 
ют друг друга меткими репликами. 
Причем один, как правило, настроен 
критическим образом по отношению к 
игрокам, а другой, наоборот, всячески 
их поддерживает. Вообще же, струк- 


А я милого узнаю "а па паходке"! 


SIMULATION ® SPORT/RreEviEW A Live 2005 


Fly like a bird! Ho не Ларри! Легендарный Larry Bird из Celtics 


откровенно плохо прыгал, зато очень хорошо бросал... 


тура комментариев в игре достойна 
очень высокой оценки. Комментаторы 
оперативно реагируют на происходя- 
щее, следят за статистикой, выдают 
интересные статистические выкладки 
и исторические факты. 

Матч новичков текущего и про- 
шлого сезонов, согласно заявлениям 
разработчиков, нацелен на защитную 
игру, затяжные полеты и силовые бро- 
ски сверху. Возможно, это и так, одна- 
ко лично мне не удалось выявить ка- 
ких-либо существенных отличий от 
игр сезона. 

Завершает программу уикенда 
противостояние команд "Запада" и 
"Востока". Тут никаких откровений. 


Операции нау ”Династией” 

Чем-то, видимо, не устроил высо- 
ких начальников режим Dynasty, и 
они дали указание подчиненным со- 
трудникам перелопатить его самым 
кардинальным образом. Перелопати- 
ли. Рейтинговые очки заменили на 
деньги, дали нам в руки пейджер, при- 
званный держать игрока-тренера-ме- 
неджера-президента в курсе послед- 
них событий, происходящих в Ассоци- 
ации. 

Процесс внедрения в спортивный 
симулятор менеджера с каждым годом 
становится все очевиднее, и в новой 
игре у вас гораздо больше полномочий 


и возможностей по управлению ко- 
мандой. В режиме династии игра охва- 
тывает целый год, позволяя руково- 
дить клубом и делать определенные 
операции в межсезонье. В вашем веде- 
нии находится поиск молодых талан- 
тов. Проводится традиционный драфт 
новичков. Любопытно, что вы можете 
знакомиться с потенциальными ново- 
бранцами до того, как они пополнят 
дружный коллектив клуба. Их можно 
пригласить в тренировочный лагерь и 
проверить в игре один на один против 
ваших игроков. 

Интересен режим "прерванной си- 
муляции". Когда компьютер просчи- 
тывает результаты матчей по четвер- 
тям, а игрок может в любой момент ос- 
тановить этот процесс и собственно- 
ручно повлиять на итоговый резуль- 
тат матча. Впрочем, с другой стороны - 
это немного нечестно. 

Чуть позже по ходу первенства 
стал реально одолевать постоянным 
мерцанием "почтовый ящик". Обидно, 
но большинство сообщений в нем но- 
сят почти бесполезный характер, но 
открывать его все равно приходится, 
потому как среди кучи "спама" нахо- 
дится место и для важной информа- 
ЦИИ. 

В целом, режим Dynasty от прове- 
денных изменений приобрел, практи- 
чески ничего не потеряв. 


Баскетбольные площадки обзавелись огромными мониторами. 
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Председатель жюри конкурса по 
броскам сверху - Доктор J! 


Иуеальное судейство 

С возможностями все более-менее 
понятно. МВА Шуе 2005 обросла при- 
лично - хватит на долгие и темные 
зимние вечера. Скорее же устремимся 
на площадку. Оценим, как работает 
разрекламированная система управ- 
ления Freestyle и насколько правдопо- 
добно баскетбольное действо, которое 
устраивают десять виртуальных 
спортсменов. 

Первое, на что стоит обратить вни- 
мание - ноги игроков. Они почти пере- 
стали скользить. Когда тренируешься 
один в баскетбольном зале, поража- 
ешься, насколько точно переданы все 
баскетбольные движения и как реали- 
стично двигается игрок. Ничего лиш- 
него. Однако в игре, когда на площадке 
возникают заторы - снова все не так 
гладко. Спортсмены упираются друг в 
друга и легко обойти защищающего, 
даже если у вас двукратное преиму- 
щество в скорости, не получится. В ре- 
зультате этого вновь наблюдаются не- 
которые сучения ногами и нелепые по- 
дергивания. Однако признаем, их ста- 
ло на порядок меньше, и теперь со сто- 
роны все смотрится достаточно прав- 
доподобно. Особенно, на эффектных 
повторах. 

Freestyle Air. Эта возможность вос- 
крешает в памяти образ славного 
Майкла Джордана, который своими 
полетами вывел в восьмидесятых го- 
дах уровень баскетбола как игры, тре- 
бующей исключительной физической 
подготовки - на новую высоту. Благо- 
даря Freestyle Air, вы сможете проле- 
тать мимо обескураженных оппонен- 
тов в воздухе. Те думали, что вы про- 
сто понесете мяч в корзину сверху, а 
не выполните финт и не забросите его 
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аккуратно в цель с обратной стороны. 
Но не ждите результатов сразу. Вооб- 
ще, в этой игре, чтобы понять все пре- 
лести и тонкости управления требует- 
ся достаточно много времени. Когда-то 
мы поднимали дискуссии о том, сколь- 
ко надо клавиш для того, чтобы хотя 
бы приблизительно смоделировать в 
виртуальной реальности движений 
одного отдельно взятого спортсмена. 
Могли ли мы предположить тогда, что 
именно в этом направлении двинется 
МВА Шуе, которая уже сегодня пред- 
лагает действительно разветвленную 
систему. 

Теперь, даже отправляясь за под- 
бором под чужой щит, вы имеете це- 
лых три кнопки для возможных дейст- 
вий. Либо просто подобрать, либо доба- 
вить касанием, либо постараться до- 
бить мощным броском сверху! Раньше 
за это отвечал компьютер, а теперь иг- 
рок. 

Радужную картину традиционно 
пытаются омрачить небольшие, но до- 
статочно неприятные оплошности. 
Убегая в отрыв, ваш партнер не может 
поймать передачу в движении и раз- 
вить атаку - вместо этого он зачем-то 
остановится, получая мяч. Опять же, 
игрок не может оторваться от визави, 
даже если находится впереди него. 
Словно прилепленные. В игре доста- 
точно непросто чисто пройти под щит - 
просочиться, как это делают наиболее 
ловкие игроки НБА. 

Зато стали гораздо честнее блок- 
шоты и броски с дальней и средней 
дистанции. В том смысле, что теперь 
накрыть трехочковый или средний 
выстрел защитнику ой как непросто. 
Да и вообще атаковать с этих позиций 
стало легче. 

Несколько урезаны возможности 
приема, названного Рго Нор. Это когда 
игрок в силовой манере врывается в 
трехсекундную зону, напрыгивая на 
две ноги и подвергая агрессивному 
давлению защитника. Теперь Рго Нор 
не такой действенный. Как будто игро- 
ки потеряли в весе и силе - продавли- 
вают достаточно слабо, напрыгнуть, 
как следует, не могут. 

Ну и, конечно же, необходимо об- 


ратить ваше внимание на дифферен- 
циацию умений баскетболистов. Высо- 
кие спортсмены гораздо менее ловкие, 
нежели малыши. Они грешат при пе- 
редачах и дриблинге, долго думают, не 
могут вовремя применить тот или иной 
финт. Это необходимо учитывать. Сис- 
тема работает и требует от нас более 
грамотного и гибкого подхода к управ- 
лению командой. 

А вот к чему действительно нет ни- 
каких претензий - так это к судейству. 
Всем бы арбитрам выполнять свою ра- 
боту так квалифицированно, четко и 
беспристрастно, как это делают ком- 
пьютерные рефери! 


Баскетбол жив 

Не слишком ли много мы отвели 
под фичи игры журнального места? 
Впрочем, раз в году баскетбол может 
себе такое позволить, не правда ли? Но 
все равно, будем предельно коротки, 
говоря о графике и звуке. 

Новое графическое ядро сделало 
красивую игру еще привлекательнее. 
Освещение, отражения, тени, трибуны 
- все смотрится еще лучше, чем в пре- 
дыдущей версии. А какие эффекты на- 
блюдаются на стадионе во время Мат- 
ча Всех Звезд! Это надо видеть. Моде- 
ли игроков стали еще подробнее. Лица 
фотореалистичные. Движения, OTCHA- 
тые по технологии Motion Capture, 
смотрятся натурально. 

О комментаторах мы уже говорили 
- все безупречно. Эффекты на стадио- 
не - также без нареканий. Все в луч- 
ших традициях EA Sports. 

МВА Live 2005 - это серьезный шаг 
вперед в развитии серии. Инновацион- 
ное управление Freestyle доказало 
свою жизнеспособность. Серьезная си- 
стема управления игроками заслужи- 
вает всеобщего одобрения. Да и вооб- 
ще, игра стала больше и интереснее. 
Много новых режимов. Все хорошо. 
Все довольны. Баскетбол жив. H 
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SIMULATION ® SPORT/ INTERVIEW 


Баскетбольный ФРИСТАЙЛ! 


Интервью с прадюсером МВА Live 2005 Tim Tschrisher 


Концепция Freestyle впервые обозначила свое существование в се- 
рии МВА Шуе два года назад. Ее появление пришлось на игру, которая 
вышла в свет после годичного перерыва. Как мы помним, "дорефор- 
менная"” NBA Шуе вызывала слишком много вздохов неприятного 
удивления у любого мало-мальски разбирающегося в баскетболе че- 
ловека. Было много нелогичного и в действиях игроков, и в концепции 
реализации виртуального баскетбола. 

Перерыв пошел серии явно на пользу. И немалая заслуга в этом 
принадлежит концепции управления Freestyle. Если коротко, ее суть в 
максимальном контроле играющего за действиями и движениями вир- 
туальных спортсменов. Возможность принять решение в самый по- 
следний момент, буквально, на лету. 

Перед нами очередной представитель баскетбола от EA, как водит- 
ся, с приставкой 2005. В этом произведении разработчики подготови- 
ли очередные новшества по части управления спортсменами, вновь 
объединив их под "вывеской" Freestyle. Именно этой теме, а также 
другим интересным особенностям проекта посвящено интервью с 
продюсером NBA Live 2005 Tim Tschrisher. 


Итак, Тим, что такое же это за HOB- 
шество такое - EA Sports Freestyle Air, 
и счем его, с позволения будет сказано, 
едят? 

Tim Tschrisher: Все проще паре- 
ной репы! Есть плоды наших годич- 
ных усилий не надо, ими необходимо 
грамотно распоряжаться на баскет- 
больной площадке. Новая игра дает 
вам дополнительные возможности и 
большую свободу в управлении игро- 
ком. Например, теперь после атаки 
кольца неприятеля, когда ваш бас- 
кетболист идет на подбор, в отличие 
от предыдущих версий (где вы лишь 
выпрыгивали за мячом, а все осталь- 
ное делал компьютер - решал, просто 
подобрать мяч, либо попытаться его 
добавить касанием в кольцо, а то и во- 
все добить сверху), вы сами до конца 
контролируете ситуацию. Все ука- 
занные действия теперь целиком и 
полностью зависят от вас. Это важно 
еще и потому, что делает игру страте- 
гически ориентированной и заставля- 
ет игроков серьезнее относиться к 
борьбе за отскок. 

В нападении у вас также появляет- 
ся гораздо больше козырей. Ведь вы 
можете менять стратегию броска не- 
посредственно в воздухе! Выпрыгнули 
недостаточно высокого для того, чтобы 
забить сверху через Шакила О’Нила? 
Просто переложите мяч на другую ру- 
ку и забейте из-под него. Глядишь, су- 
дья еще и фол даст! Помимо этого вы 
можете исполнить бросок с отклонени- 
ем (fadeaway shot) или попытаться пе- 
рекинуть обороняющихся полукрю- 
ком. 

О, полукрюк! Baby-hook, как его 
еще называл Мэджик Джонсон. Мы 
отлично знакомы с этим броском, но 
давайте вернемся к игре. Вы нам все 


так красиво расписали, но мы - ребята 
дотошные, и нам вдруг стало любо- 
пытно: неужели это все, на что спо- 
собна новая система управления? 

ТТ: Конечно же, нет! Неужели вы 
думаете, что я настолько глуп, чтобы 
выложить все козыри в самом начале 
интервью? Как вы помните, системе 
Freestyle уже три года, и с каждым пе- 
реизданием она пополняется дополни- 
тельными движениями. Возможно, 
они не очень заметны с первого взгля- 
да, но проявляются чуть позже, и, не- 
сомненно, радуют игрока своей удоб- 
ностью и полезностью. В новой игре 
мы уделили пристальное внимание 
дифференциации того, что умеют де- 
лать на площадке игроки. Если гово- 
рить коротко, то большой и неповорот- 
ливый "центр" вряд ли покажет чуде- 
са дриблинга и исполнения передач, 
присущие "малышам", а те, в свою 
очередь не смогут так высоко взлететь 
над кольцом, как рослые нападающие. 
Прошлые серии страдали "унифика- 
цией" действий спортсменов. В МВА 
Live 2005 мы попытались свести ее к 
разумному минимуму. 

Кстати, обучаться использованию 
новых возможностей можно, наблюдая 
за тем, как действует компьютер. По- 
верьте, мы обучили его эффективно 
обращаться со всем арсеналом финтов 
и движений. Ну, а эффектность дейст- 
вий всегда была коньком серии. 

Представляете, Тим, а нам все ма- 
ло! Продолжайте. Нахваливайте но- 
вые возможности своего детища! А 
мы с удовольствием послушаем. 

ТТ: Что ж, если вы так настаивае- 
те... Нами был усовершенствован АТ. 
Хотите - верьте, хотите - нет, но ком- 
пьютер теперь гораздо лучше "читает" 
игровую ситуацию. Поиграв в МВА 


Live 2005, вы поймете, что ваши сопер- 
ники по команде, когда они без мяча, 
действуют гораздо эффективнее и ло- 
гичнее. Кстати, специальное обраще- 
ние ко всем тем, кто никак не может 
найти с ними общего языка: а вы уве- 
рены в том, что понимаете концепцию 
настоящего баскетбола? 

Мы добавили новые элементы ани- 
мации: передачи, перехваты, данки, 
проходы под кольцо, блок-шоты и до- 
бавки. Да всего и не упомнишь. 

Наверняка обрадуются те, кто лю- 
бит бросать со средних дистанций. Де- 
лать это теперь будет проще. Появи- 
лось несколько новых видов бросков в 
прыжке. 

Ок! А как насчет того, чтобы пого- 
ворить о "бомбе" новой игры - полно- 
ценном All-Star Weekend? Это долж- 
но быть интересно! 

ТТ: На самом деле я удивлен ва- 
шей осведомленностью. Вы правы, это 
действительно "бомба". Сами догада- 
лись или кто-то подсказал? 

А если серьезно, то мы очень ста- 
рались. Надо ли лишний раз говорить 
о том, насколько высок развлекатель- 
ный аспект "всезвездного уикенда" и 
как страдала серия от его отсутствия? 
Теперь мне не стыдно смотреть вам в 
глаза: я горжусь тем, что мы сделали. 
А сделали мы многое: матч звезд” но- 
вичков, соревнование по трехочковым 
броскам ("трехбросковым очкам", как 
однажды сказал Папа Гомельский - 
прим. пер.), конкурс по броскам свер- 
ху, и на сладкое - собственно, противо- 
стояние "Запада" и "Востока". 

Соревнование новичков будет ин- 
тересно в том смысле, что мы постара- 
лись передать дух этой игры. Вы ж по- 
нимаете, что на площадке молодые и 
очень амбициозные спортсмены, кото- 
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рые каждым движением хотят дока- 
зать свою исключительность и превос- 
ходетво. Поэтому в этой игре - акцент 
на защиту. Не будет той расслаблен- 
ности, с которой обычно играют состо- 
явшиеся звезды. 

Есть интересные новости и по кон- 
курсу трехочковых. Для каждого из 
тридцати участников, которые преду- 
смотрены нами для него, мы подгото- 
вили собственную манеру исполнения 
бросков. И если вы следите за матчами 
регулярного чемпионата, то наверняка 
отметите наши старания, ведь Реджи 
Миллер, Рэй Аллен или Стив Нэш в 
нашей игре не будут использовать од- 
ну технику на троих. 

Ну, a Slam Dunk Contest - это во- 
обще, как я считаю, мини-игра. Со- 
здана целая система бросков сверху, 
весьма логичная и удобная. У вас мас- 
са возможностей, вам по силам со- 
здать свой собственный бросок и не- 
вероятно удивить публику. Очень 
зрелищный режим. Вы можете со- 
брать из множества заготовленных 
нами движений одну-единственную 
уникальную последовательность и, 
отточив мастерство на тренировке, 
затем взорвать целый стадион. Пусть 
виртуальный, но все равно приятно. 
Кстати, беспристрастными судьями 
ваших полетов будут люди, которые в 
свое время летали не хуже сегодняш- 
них виртуальных персонажей: Доми- 
ник Уилкинс, Джулиус "Доктор J" 
Ирвинг, Ди Браун! В игре будут и ве- 
ликие "данкеры" прошлого, напри- 
мер, малыш Спад Уэбб, выигравший 
этот конкурс в прошлом веке. 

И еще, вы можете поставить в кон- 
курс любого понравившегося игрока, 
но предупреждаю - не ждите от него 
суперрезультатов. 

Класс, до сих пор в памяти данк, ко- 
торый Ди Браун выполнил, закрыв ру- 
кой глаза, - это было нечто! Да и Спад 
Уэбб шокировал нас в свое время пры- 
гучестью. Здесь все понятно. Перейдем 
к более глобальным вещам. Расскажи- 
тео Dynasty Mode. 

ТТ: Режим многолетней карьеры, 
который знаком игрокам по прошлым 
играм, на наш взгляд, исчерпал себя, и 
мы решили переписать сценарий за- 
ново. Практически с чистого листа. Мы 
вернули деньги. Естественно, гораздо 
удобнее орудовать привычными зеле- 
ными бумажками нежели гипотетиче- 
скими очками. По-другому строятся 
отношения между свободными агента- 
ми, их менеджерами и командами. Мы 
ввели обмен сообщениями по элек- 
тронной почте, это удобно и реалис- 
ТИчНО. 

Также подтянуты такие позиции, 
как межсезонье, работа с новичками 
(драфт). Кстати, межсезонье теперь 
интегрировано в общий календарь, по- 
этому оно целиком и полностью в ва- 
шем распоряжении. Теперь, если вы 
будете успешно руководить вашей ко- 
мандой, то со временем вас захотят ви- 
деть у руля другие клубы. 
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Добавилась еще одна, любопытная 
и удобная, на мой взгляд, вещица. На- 
зывается она Simulation Intervention. 
Впервые за всю историю серии вы мо- 
жете вмешаться в процесс симуляции 
матчей (когда результат просчитыва- 
ется компьютером). Если хотите, пре- 
рвите этот процесс и доиграйте матч 
своими руками! 

Что-то мы отошли от темы Frees- 
tyle! Помнится, в прошлогодней игре 
вы впервые ввели такую вещь как 
10-man Freestyle. Насколько мы по- 
няли, суть ее заключалась в том, что 
все игроки на площадке были инди- 
видуальностями, как в движениях, 
так и в решениях. То есть происходя- 
щее не выглядело сборищем десяти 
одинаковых роботов, а реально напо- 
минало баскетбольную трансляцию. 
Наверняка вы улучшили эту систему 
в новой игре. Колитесь - как? 

ТТ: Нет, руководство запретило 
мне выдавать эту информацию! Она 
секретная и будет опубликована толь- 
ко через 50 лет! Впрочем, вы такие ми- 
лые ребята, что, пожалуй, я сделаю 
исключение. 

Радуйтесь, поклонники виртуаль- 
ного баскетбола! Мы уничтожили эф- 
фект "скольжения", который попортил 
всем столько нервов на протяжении 
последних лет! Есть и менее важные 
вещи, но вносящие свою лепту в созда- 
ние общей атмосферы, например, 
улучшенная анимация игроков после 
финального свистка. Мы постарались 
вдохнуть в бездушных манекенов 
больше эмоций, продиктованных ре- 
зультатом матча. Ну и, конечно же, все 
эти разнообразные движения. Они 
стали еще разнообразнее. 

Что ж, вопросов у нас остается все 
меньше. Да и пора уже закругляться. 
У вас минута, Тим, передайте привет 
родным и близким. 

ТТ: У меня нет ни родных, ни близ- 
ких. Они бросили меня, потому что все 
свободное время я провожу в студии 
перед монитором, в котором постоянно 
прыгают и бегают черные человечки. 
Скажите, доктор, я правда здоров? 

Ладно, будет о веселом. В МВА Live 
2005 применен совершенно новый гра- 
фический движок. Мы ласково назы- 
ваем ero Render Engine. Забавно, но 
так же звучит и официальное назва- 
ние. Мне очень нравятся выдаваемые 
им эффекты освещения. Максимум 
возможностей продемонстрировано на 
All-Star Weekend. Надеюсь, у вас все в 
порядке с конфигурацией? Еще лучше 
стали выглядеть игроки - они фоторе- 
алистичны. 

А вместо привета я хотел бы ска- 
зать, что NBA Live 2005 - это самая 
сильная баскетбольная игра за всю ис- 
торию серии. По моему мнению. Мы 
старались, и, надеюсь, игроки это оце- 
HAT. 


www.easports.com 
Перевод и адаптация: 
Леонтий Тютелев 
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* Жанр RPG * Издатель Bethesda Softworks * Разработчик Bethesda Game Studios * Дата выхода Не объявлена 


* Сайт ww Iderscrolls.com/home/home.htm 


Не стоит прятать свои счастли- 
вые рожи под масками снисходитель- 
ного удовлетворения. Да и насиловать 
лицевые мьъмицы изображением высо- 
комерной брезгливости имеет смысл 
едва ли. Я вам все равно не поверю. Ибо 
все мы, в конце концов, одной крови. 
Даже когда предпочтения, ‘наши nepe- 
секаются исключительно нецензур- 
ными эпитетами. 


Bethesda крепилась два года. 
Ямайскими национальными снадобья- 
ми, постапокалиптическими перегово- 
рами с Interplay, а паче всего — астро- 
логическими прогнозами Отдела реа- 
лизации. Но однажды звезды просема- 
форили с небес тайными знаками о том, 
что не фиг более тянуть фортуну за пя- 
тое колесо, пора б уже ускоренным 
маршем через Рубикон кочегарить по- 
жар народной любви четвертыми 
“Свитками Старейшин”. И полетели 
рукописи в огонь всемирного ролевого 
любопытства... 


Открытым кодом 

Разгорелось преизрядно. Языки цо- 
кают в изумлении, глазки полыхают 
восторгом, самые рьяные нечленораз- 
дельно попадали ниц. Будущий Вер- 
ховный жрец (он же исполнительный 
продюсер TES IV: Oblivion) Тодд Xo- 
вард (Todd Howard) исправно канючит: 
“Мы планируем создать RPG нового 
поколения. Нового не столько визуаль- 
ными красотами и мультиплатформен- 
ностью, сколько игровым процессом. 
Настало время двигать жанр вперед, 
чтобы продемонстрировать его истин- 
ное великолепие”. Аминь. 

Серебро продюсерских слов рассы- 
палось радующим душу звоном по хра- 
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нилищам памяти — спасибо, мистер Хо- 
вард, за доброту и щедрость. Однако 
золото недосказанного традиционно 
осело в девелоперских сейфах. И ладно. 
Уж как-нибудь да изловчимся. 

Девиз “Каждой платформе по 
собственному “Свитку” нынче сияет 
аршинными буквами на знамени игры, 
принципиально игнорируя светомаски- 
ровку. Учитывая, что именно на “экс- 
коробочную” версию Morrowind про- 
лилась львиная доля финансовых осад- 
ков, иного ожидать не приходилось. 
Разработчики на всякий случай не за- 
были постелить метровой толщины пе- 
рину обещаний. Мол, спите спокойно, 
ненагляднейшие, и не тревожьтесь по- 
напрасну. Компьютерный код Oblivion 
изначально создается с мультиплат- 
форменным прицелом. Поэтому гораз- 
до труднее промахнуться, чем попасть. 
A мерзкое слово “портирование” мы из 
собственного лексикона давным-давно 
автогеном побуквенно. И праха не оста- 
лось. 

Критический баг с ним, с кодом, 
святая двоичность ему судья. Word 
свидетель, не о том беспокоюсь. Судьба 
загубленной Deus Ех застряла занозой 
в сердце. В ее смерти не было моей ви- 
ны, но все равно больно до тошноты. 
Очень уж симптоматичная беда прик- 
лючилась с несчастной. Образцово-по- 
казательная. И сколь ни старается ци- 
ничный глас рассудка заморозить сер- 
дечную рану ледяной логикой выводов, 
истекающих из консольного успеха 
Morrowind, получается у него хреново. 
Ибо настолько разнятся геймплейные 
традиции различных игровых плат- 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 


Кшаду 


. чудо чудное, диво дивное... 
Из какой-то сказки 


форм, что практически невозможно 
усидеть одновременно на этаком коли- 
честве стульев. Выйдет только “уле- 
жать”. Напрочь. До хронических про- 
лежней и инвалидности третьей груп- 
пы. Перспектива, особо не балующая 
оптимизмом. 

Если же дойдет до выбора одного 
единственного... Девелоперы, впрочем, 
категоричны: Oblivion станет верной 
сменой и достойным продолжателем 
предыдущих “томов”. То есть будет 
еще прекраснее и харизматичнее. 
В красоту верится проще всего. Опыт 
Morrowind учит, а картинки сетевых 
ОБ \1юп-выставок поддакивают: Ве- 
thesda таки доела последнюю из своры 
на графических прелестях. Предельно 
допустимое содержание полигонов 
в демонстрируемых моделях-прототи- 
пах превышает все разумные (сиречь 
воспринимаемые разумом) нормы, ис- 
пользование Pixel Shader 3.0 позволит 
творить визуальные эффекты уровня 
“чудо истинное, 100% натуральных 
компонентов”, а скрывающийся за аб- 
бревиатурой HDRS (High Dynamic 
Range Shading) рендерный процесс 
фактически симулирует в реальном 
времени работу человеческого глаза. 
Вы счастливы? Имеете право. 


С чистой совестью — на свободу 

Словом, решено: страхи за прекрас- 
ное глушим транквилизаторами дове- 
рия и слегка удовлетворенные ныряем 
в холодный пот беспокойства о следую- 
щей по списку. Игровое обаяние сродни 
людскому. Точеный профиль, осиная 
талия, ширина плеч, длина ног — и ни- 


Детализация лица выше всяких похвал! Что касается выражения, то уж очень этот тип 


какой-то... целеустремленный 
ч.2 дю = ad 
Bil) HS 


©. 


каких гарантий. Что называется “He po- 
дись красивой”... Нас, конечно же, 
убеждают. Но убедят ли? 

Сажают не только картошку и ре- 
жут не одни лишь огурцы: линии судеб 
нашего “полномочного представителя” 
и Самодержца Всея Тамриэля пересе- 
кутся как раз в точке доказательства 
сей нехитрой истины. За какие такие 
грехи упекли главгероя в подземелья 
императорского дворца, принципиаль- 
но вынесено за скобки повествования. 
С чего заговорщикам вздумалось ре- 
зать императора, можно разве что до- 
гадываться. Но смертельно раненный 
венценосец таки добредет до аварийно- 
го выхода, укрытого в одной камере 
с уркой-протагонистом, где и испустит 
дух на руках последнего, успев прежде 
выдать финальный квест: отыскать, 
вручить “Амулет Короля” и чтобы зат- 
ворил “мраморные челюсти Oblivion”. 

Вольному — воля. Тем более монар- 
шая да еще посмертная. Вожделенная 
свобода встречает пренеприятнейшим 
сюрпризом: разверзлись врата Преис- 
подней (или Обливиона, коли по-там- 
риэлевски), и, вместо праздничного 
фуршета, незваными гостями попада- 
ем на адский сабантуй. Словом, жизнь 
— дерьмо, а потому уходим в подвиги, и 
пусть чертям станет тошно! Ибо сами 
напросились... 

Завязка вполне себе в духе. Из зэ- 
ков в спасители отечества — практичес- 
ки, традиция. Нет, с предыдущими со- 
бытиями никоим образом, хотя хроно- 
логически следуют почти сразу за. 
Обиделись? Да полноте, оно того не CTO- 
ит. Зато какие льют бальзамы на душу 
06 игровом процессе! Не захлебнулась 
бы. 

В первую очередь и самым карди- 
нальным образом боевой режим. Опять 
же нет, real-time по-прежнему живее 
всех живых, причем отнюдь не в памя- 
ти народной. Изменится система обсче- 
та попаданий и повреждений. На смену 
традиционной - родом из D&D - модели 
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х-у, где хиу - минимальные и макси- 
мальные значения вероятностного диа- 
пазона (угу, симулятор метания куби- 
ков), по многочисленным просьбам кон- 
сольной общественности, никак не же- 
лающей вникать во что-либо, сложнее 
таблицы умножения, придут настоя- 
щие воинские пляски. С выпадами, бло- 
ками, обманными движениями и укло- 
нами. Результативность па ответствен- 
но ляжет на совесть наших рефлексов 
(запасайтесь, господа, геймпадами), ро- 
левую же статистику разжалуют в ас- 
систенты. Подсчитывать эффектив- 
ность (например, количество нанесен- 
ного урона при атаке или блокирован- 
ного при защите). И кстати, меня в лич- 
ные враги напрасно. Я всего лишь 
скромный констататор фактов. 

Второй жертвой перемен падет 
темп игры. Его категорически ускорят. 
“Долой многочасовые марш-броски по 
долинам и взгорьям, да здравствует об- 
щественный транспорт!” - примерно 
так, если коротко о сути. Катализато- 
рами процесса вновь выступают прис- 
тавочные элементы, откровенно недоу- 
мевающие, Ha кой сдался “файтингу” 
ландшафтный туризм. Однако ланд- 
шафты подметут и пропылесосят. На 
всякий случай. Чтобы не травили эсте- 
тику. А еще в Bethesda научились вы- 
ращивать леса. Виртуальные, но аки 
живые. Фирменное “ноу-хау” учиты- 
вает даже количество осадков и харак- 
теристики почвы. Часом не планируют 
ли адд-оном Predsedatel Kolhoza 
Tycoon? Было бы забавно... 

Крайне страждут оживить мир. Во 
имя этого примерно тысяча МРС, во- 
оружившись последним писком А]-мо- 
ды системы Radiant, с утра до ночи 
с перерывами на сон, согласно мирово- 
ззрению и профессиональной подго- 
товке, в сотрудничестве и не обяза- 
тельно, по своим делам, не обращая 
внимания, следим мы за ними или нет. 
Кузнецы - кузнечить, солдаты - солда- 
тить, враги — строить козни, все вместе 


Если бы эволюция не завила динозавров в 
тупик, то получилось бы... Короче, вы поняли 


Э-э-э... Тихо в лесу, только не спит... И нет, 
это не фотография 


— создавать неповторимую игровую ат- 
мосферу. Всеобщий энтузиазм коснет- 
ся и монстров, которые тоже переос- 
мыслят и начнут грызть не только про- 
тагониста, но и все, что по зубам, когтям 
и языку. Да приплюсуйте к этой роско- 
ши многообразие внутри- и межгиль- 
дийных отношений — и можно ставить 
временную точку. До той поры, когда 
проявятся иные украшения геймплея. 

Для полного апофеоза клянутся 
одарить неповторимейшим The Elder 
Scrolls Construction Set. А ежели те- 
перь попросите изложенное подыто- 
жить, то я отвечу честно со свойствен- 
ным моей натуре оптимизмом: к чему 
в себе заранее лелеять бесплодного 
расстройства сорняки, коль все равно 
не в силах ни на что мы повлиять? Да- 
вайте лучше перекусим. Приятного вам 
аппетита. 


LAW & ORDER 3 


* Жанр Adventure * Издатель 


* Сайт ww wandordergam 


Сериал Law & Order не слезает 
с телевизионных экранов уже четыр- 
надцать сезонов подряд. Сколько за 
это время было раскрыто зубодроби- 
тельных тайн, сколько негодяев сме- 
нило прописку на не столь отдален- 
ные казенные дома, U не сосчитать. 
А за последние пару лет, свою посиль- 
ную лепту в копилку обеспечения все- 
общего законопослушания внесла и 
компьютерная игра “по мотивам”, 
с третьей частью которой мы сегод- 
ня познакомимся. 


Смерть фаворита 

В L&O 3 нам предстоит раскрыть 
дело об убийстве известной украинс- 
кой теннисистки Елены Кусаровой. 
Труп девушки был найден в подтри- 
бунном помещении арены Флешинг 
Медоу накануне старта открытого 
чемпионата СПТА по теннису. Естест- 
венно, что криминальному элементу 
удалось покинуть место преступле- 


endi Universal * Разработчик Legacy Interactive * Рекомендуется Pentium Ш 600 MHz, 


ния, практически не оставив улик, KO- 
торые бы позволили полиции выйти на 
след. И правильно, раскрытие убийств 
по горячим следам, может, и прогрес- 
сивная метода с точки зрения сотруд- 
ников служб правопорядка, но в каче- 
стве основы для хорошей адвентюры 
никуда не годится. Хотя негодяй рано 
радуется. Сотрудники МУРО Ленни 
Бриско и Эд Грин проследят за тем, 
чтобы каждый получил по заслугам. 
Под нашим чутким руководством, ра- 
зумеется. 

Правда, ради справедливости сто- 
ит отметить, что в ходе расследования 
тандему сыщиков будет помогать це- 
лый штат госслужащих. Эксперты 
всех видов и мастей по первому зову 
раскопают тонны информации об ин- 
тересующей нас улике, а сотрудники 
отдела наружного наблюдения уста- 
новят слежку за кем угодно, будь это 
даже сам Патрик Макинрой (тренер 
сборной США по теннису). 


Мертвый сезон gaa глухарей 

Естественно, что при такой подде- 
ржке расследование будет медленно, 
но верно продвигаться вперед. Со вре- 
менем совокупность найденных улик 
позволит полисменам получить ордер 
на обыск чьей-нибудь, особо подозри- 
тельной квартиры, чтобы найти там 
очередную порцию улик, на основании 
которых получить очередной ордер, и 
так далее по цепочке до победного кон- 
ца. При столь оптимистичном течении 
событий у детективов даже остается 
время, чтобы хохмить по поводу и без 
(правда, до Следжа Хаммера и Дори 
Доро им в плане юмора, как до Луны). 

Но не думайте, что поимка прес- 
тупника — это конечная цель L&O. 
Нет, арест потенциального претенден- 
Ta на роль убийцы — лишь переход 
к следующему этапу игры, судебному 
процессу. Здесь уже роль первой 
скрипки будет принадлежать блонди- 
нистой помощнице прокурора Серене 
Сауферлин, а Ленни и Эд займут свое 
место на подпевках, хотя им еще не 
раз придется в перерывах между за- 
седаниями суда находить дополни- 
тельные доказательства вины подсу- 
димого. 


Кто бы мог подумать 

Несмотря на, казалось бы, столь 
интересные находки, геймплей нельзя 
назвать достоинством Law & Order. 
В силу излишней театрализованности 
всего происходящего, когда прекрасно 
осознаешь, что право на наши ошибки 
практически никак не лимитируется и 
не наказывается разработчиками, все 


Александр ВАСНЕВ 


Если кто-то кое-где у нас порой 

Честно жилть не хочет. 

Значит с ними нам вести незримый бой. 
Песня из к/ф “Следствие ведут знатоки” 


Mb RAM, ЗО-уск. (16 Mb) 
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. 
Если вы смотрели на этот скриншот 
больше пяти секунд, ждите обвинения в 
sexual harassment’e 


Следствие показало, что подсудимый не 
сдал статью в срок, а поэтому обвинение 
требует применения высшей меры нака- 
зания! 


эти выкрутасы - не что иное, как про- 
фанация реальной жизни (из серии 
“Брюс Уиллис на “Титанике”). Игру 
вытаскивает сюжет, который хорош 
не только как образец детективного 
расследования, но и представляет со- 
бой любопытную психологическую ан- 
тиутопию, рассказ об оборотной сторо- 
не медали американской мечты. С мо- 
мента смерти Елены начинает ру- 
шиться тот восхитительный хрусталь- 
ный замок, который часто окружает 
богатых и знаменитых. А за обвалив- 
шимися стенами нашему взору предс- 
тает истинная цена успеха. Та грязь, 
до которой не додумаются даже жур- 
налисты из бульварной прессы. Мета- 
морфоза достойная того, чтобы быть 
увиденной. H 
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На какую-то ночь в нашем вечном бессмертье 

Мы вернемся с тобой в Атлантиду обратно. 
Где-то mam под водой cnum наш город старинный, 
В тишине первозданной он хранит наши тайны. 
Nautilus Pompilius. "Атлантида" 


* Жанр Adventure x Издатель The Adventure Company * Разработчик Atlantis Interactive Entertainment 
* Рекомендуется Pentium Ш 1 GHz, 128 Mb RAM, 3D-yck. (32 Mb) * Сайт www.atlantisevolution.com 


ATLANTIS EVOLUTION 


Исходя из всей той информации, 
которая сопутствовала разработке 
приквела популярного в свое время, а 
ныне практически забытого сериала, 
Atlantis, naan ревью должен был быть 
примерно следующим. Вспомнить 
прошлое, в очередной раз упомянуть 
‘издательскую хватку The Adventure 
Company, коротко пройтись по всем 
point-and-click адвентиюрам с видом 
om первого лица, которые эта комта- 
ния выпустила в течение текущего 
года, и аргументировано объяснить, 
какое место в этом списке должна за- 
нять Atlantis Evolution. Ho теперъ, 
после выхода игры, которая, кажет- 
ся, поставила основы самого непоко- 
лебимого жанра с ног на голову, ста- 
новится ясно, что всем протоколъь- 
ным правилам не место на наших 


страницах. 


Шок - это по-нашему 

Начало кажется обыденным и 
банальным. Привычный вид от 
первого лица, знакомые бэкгра- 
унды, неспешное течение иг- 
рового процесса, - все выдает 
в Atlantis Evolution mae 
ную забаву для любителей 
медитативного геймплея. 
Первые ростки сомнения в 
верности предваритель- 
ного диагноза начинают 
пробиваться в убаюкан- 
ной вступлением душе, когда 
понимаешь, что в этой игре 
практически нет пазлов. А 
что есть, спросите вы? Мини- 
игры. Куча мини-игр: напри- 
мер, пинг-понг, двухмерный 
шутер и даже сам старичок 
Sokoban. Причем прохождение этих 
самых вставок является ключевым 
элементом, позволяя нам перескаки- 
вать на новый виток сюжетной линии, 


Не смотри на меня, ой, не надо, не надо... 


но сделаны они так, что ощущение се- 
рьезности момента, квинтэссенции 
геймплея, просто-таки напрочь отсут- 
ствует. Например, хотите спасти де- 
ревню от карающего огня бога смерти? 
Чтобы осуществить задуманное, вам 
предстоит всего лишь выиграть сорев- 
нование по стрельбе из игрушечных 
катапульт. Создается даже такое ощу- 
щение, что герой от скуки просто до- 
стал из широких штанин карманную 
приставку а-ля СатеВоу-тот-кото- 
рый-всегда-с-тобой, и, если бы на дво- 
ре был не 2004 год, такое объяснение 
являлось бы самым приемлемым. 
Правда, помимо всей этой аркад- 
ной свистопляски, присутствует и 
традиционный поиск полезных пред- 
метов с последующим их применени- 
ем. Но назвать такой процесс класси- 
ческим язык не поворачивается. Ведь 
главная задача состоит не в том, чтобы 
найти способ решения проблем (он, 
как правило, очевиден), а отыскать 


‚| очередной предмет в зарослях игро- 
у’ вых локаций. При этом сие не есть 


банальный пиксельхантинг: поч- 

ти все активные предметы ле- 

жат на самом видном месте, 

\ просто добраться до соответ- 

\ ствующей локации не всегда 

просто. Это скорей можно 

a назвать соревнованием по 

ориентированию на местнос- 

ти в виртуальных джунглях, чем 
головоломкой. 


Йлыла, качалась Лодочка 

Но до джунглей еще надо до- 
жить, а в начале игры мы встре- 
чаем главного героя, журнали- 
ста Кертиса Хьюитта, на па- 


лубе проржавевшей посудины "Лему- 


рия", на которой он возвращается в 
Нью-Иорк из очередной командиров- 
ки. Хотя после осмотра каюты коллеги 


Недобрый взгляд 


и прилегающих пространств 
возникают подозрения, 
В что мы находимся в за- 
гаженном обществен- 
ном туалете, замаски- 
рованным под корабль, 
- настолько ужасно ок- 
ружающая нас вирту- 
альность выглядит на 
экране монитора... И во 
всем этом житейском 
сумраке есть только 
два светлых момента: 
во-первых, компью- 
терные технологии, 
слава богу, не способ- 
ны передавать игровые 
запахи; во-вторых, длится 
наше пребывание на этом корыте 
сравнительно недолго. Сюжетные пер- 
турбации с небольшими гейм-плейны- 
ми остановками переносят нас в мир 
под названием Atlantis. 

Здесь первичный графический 
ужас сменяет более светлое, хотя и 
навевающее тоску своей унылостью 
чувство при виде окружающего нас 
однообразия заселенной части остро- 
ва. Но вот Кертис, не имея на руках 
нужной регистрации, вынужден бе- 
жать из одной местной деревушки, 
так сказать, на волю, в пампасы. И тут 
нас ждет подлинный шок. 

Первую минуту, раскрыв рот, смот- 
ришь на буйство красок. Подсознание 
начинает требовать высшего бала за 
графику, а чувство прекрасного - при- 
стального изучения окружающей об- 
становки и пару дюжин скриншотов в 
придачу. Правда, поиграть в Жака Па- 
ганеля не дает суровый голос: мол, 
стой, а то стрелять буду. Оглядываем- 
ся, кругом никого. Но это ощущение об- 
манчиво, через пару секунд включает- 
ся скриптовый ролик, в котором мест- 
ные полицаи, возникшие прямо-таки 
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ниоткуда, убивают Кертиса. Следстви- 
ем этого происшествия становится не 
печальный геймовер, а всего лишь 
банальный респавн на окраине ле- 

са. Наученный жизнью второй 
раз журналист, взяв руки в но- 
ги, наплевав на красоты мате- 
ри-природы, "бегом" по долинам 
и по взгорьям улепетывает от 
наседающих на пятки скрип- 
тов. Вот, кажется, спасение - 
вход в пещеру, но тут нас уже 
ждет другая напасть: черно- 
быльские муравьи, а может, 
помесь краба с элиеном - точно 
определить их биологичес- 
кий вид помешала очеред- 
ная смерть главного героя, 
на этот раз от укусов этих 
самых тварей. Но, чу, здесь, 
кажется, есть пазл, решение 
его - очевидно, но без допол- 
нительного снаряжения - не- 
возможно. Закон подлости подсказы- 
вает, что необходимые вещи находятся 
в самой удаленной точке от пещеры 
(насколько это возможно в условиях 


Сауна, обнаженная девушка... 
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Перед вами эксклюзивный кадр из нового блокбастера ''Мелкое 


серое озеро" 


игры). Это приблизительно десятка два 
локаций в один конец (и не по прямой), 
а скриптовую смерть, кстати, никто не 
отменял. Спасибо неотловленным ба- 
гам или, быть может, умыслу деве- 
лоперов: при респавне в случае оче- 
редной кончины у нас не отбирают 
ценные находки, и это немного 
смягчает все то нелицеприятное, 
что роится в глубинах сознания 
любителей неспешного изучения 
локаций с чашкой чая под рукой. 


Хорошо хошь нам пулемет не дали 
Вот и получается, что Atlantis - 
местами почти экшн, но даже это 
еще цветочки, ягодки созреют на 
космопорте. Никто, наверное, даже 
в самом кошмарном сне не мог 
представить себе игру жанра 
stealth, сделанную на движке point- 
and-click адвентюр. Казалось бы, 
это не совместимые в принципе 
понятия. Но разработчики, видимо, 
решили, что раз уж пошла такая пьян- 
ка, то почему бы и не попробовать пре- 
творить невозможное в реальность. И, 


А где же генеральный прокурор! 


самое интересное, что у них это полу- 
чилось. Конечно, без улыбки нельзя 
смотреть, как герой охаживает охран- 
ника сзади дубинкой по темечку и, по- 
ка сослуживцы приводят бедолагу в 
чувство, проскальзывает незамечен- 
ным на другую часть космопорта. Но в 
целом вариант получился иг- 
рабельный, хотя и не без ка- 
зусов. Например, в одном 
месте, чтобы обмануть 
секьюрити, надо, взвалив 
себе на плечо ящик, сыг- 
рать роль грузчика. Од- 
нако вероятность проко- ge 
ла довольно высока да- № 
же при использовании 
подобной маскировки, 
после чего героя в де- 
сятый (а может, ужеив 
сотый) раз отправляют в 
точку респавна в начале 
уровня, где мы оказываем- 
ся... вместе с ящиком на пле- 
че! 


И все-таки, все-таки, 

все-таки. . . 

Так что же есть такое Atlantis 
Evolution? Недоадвентюра с элемен- 
тами экшна и кучей встроенных ми- 
ни-игр? Скорей всего, нет. Правиль- 
ней будет назвать ее интерактивным 
компьютерным мультфильмом. В 
пользу последнего утверждения го- 
ворит и просто-таки дикое количест- 
во встроенных роликов, скриптовых 
сцен, которые очень даже неплохи, а 
все эти разножанровые несуразицы 
просто не что иное, как способ заста- 
вить игрока почувствовать свою при- 
частность к тем удивительным собы- 
тиям, которые произошли с одним, 
как оказалось, не вполне обычным 
нью-йоркским журналистом. И под 
таким соусом Atlantis Evolution очень 
даже съедобна. H 
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Складывается впечатление, что 
некоторых разработчиков хлебом не 
— корми - дай использовать в описании 
своего детища фразу "по мотивам 
—| произведений великого Жюля Верна". 
Книги этого уважаемого писателя за- 
_ служивают высокой оценки и более 
чем достойны стать основой для, хо- 
роших игр. Хороших и, что немало- 
важно, непохожих друг на друга. Бла- 
го в книгах классика можно найти 
‚множество самых разных сюжетов. 


Немногим меньше года назад наи- 
i более галантные игроки успели прово- 
дить журналистку по имени Ариана 
из затерянного мира до кресла в при- 
летевшем за нею вертолете. Повто- 
рить этот путь предлагают создатели 
‘новой адвентюры "по мотивам произ- 
и ведений великолепного Жюля Верна" 
© Веги to Mysterious Island. 
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em Как оно по правое было 
3х. Если верить книге "Таинственный 
остров", капитан Немо погиб в резуль- 
тате извержения вулкана. Вместе с са- 
мим островом и подводной лодкой "На- 
утилус". Так было у Жюля Верна. По 
мнению Kheops Studio, события раз- 
вивались совершенно иначе. 
Оказывается, Жюль Верн был лич- 
но знаком с капитаном и частенько с 
ним переписывался. В своих книгах 
Верн описывал его реальные похожде- 
ния вплоть до того момента, когда мор- 
скому волку захотелось уединения и 
спокойной старости вдали от суеты че- 
ловеческой цивилизации. Немо посе- 
И лился на безлюдном острове, изолиро- 
° вав его от внешнего мира с помощью 
электрического купола. Он попросил 
Верна закончить повествование рас- 


На рабочем столе капитана лежит первое издание 
"Таинственного острова" и письмо от благодарного Жюля Верна 


г - 


126 навигатор ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 


Востат, плавающий в воз} 
егчить его от знач 
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* Рекомендуется Pentium 4 1 GHz, 128 Mb RAM х Сайт www.mysteriousisiandgame.com 


сказом о проснувшемся вулкане, что 
тот и сделал. Через какое-то время ка- 
питан умер своей смертью, но щит по- 
прежнему не позволял радарам засечь 
остров. Прошли сотни лет, и на этот 
клочок суши попадает Мина, одиноч- 
ная мореплавательница, потерпевшая 
кораблекрушение. 


Мне решительно знаком 

ваш поршрет 

Так уж получилось, что Return to 
Mysterious Island очень похожа Jour- 
ney to the Center of the Earth. Конечно, 
в отличие от Арианы, Мина - брюнет- 
ка, вместо лэптопа она оснащена наво- 
роченными часами со встроенной сото- 
вой связью, универсальной энцикло- 
педией и возможностью выхода в ин- 
тернет, а ее главной целью является не 
подробнейшее исследование острова 
для репортажа, а проведение широко- 
масштабной разведки. Но даже вид от 
первого лица не заставит знакомого с 
"Путешествием к центру Земли" игро- 
ка сдержать громогласное "Ага!", ког- 
да Мина окажется на пустынном пля- 
же в неизвестно какой части света и 
непонятно на какой срок, залезет в 
подводную лодку или обнаружит, что 
батарейка в ее часах села. 

При этом графика является силь- 
нейшим козырем Return to Mysterious 
Island. Большую часть пейзажей ост- 
рова можно использовать в качестве 
отличных "природных" обоев на рабо- 
чем столе. 

Наука пока не в курсе дел, полу- 
чился ли бы из Арианы залихватский 
плотник. Из Мины получился. По ост- 
рову бродит дух капитана Немо, кото- 
рый попросит похоронить его тело в 
месте "где суша встречается с морем" 


И ведь признает 
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вилейьны воздушные шары ко всякому изменению на 
амый лёгкий предмет, чтобы шар тотчас же переместился по 
ведет себя с математической точностью. Понятно 
ет OH быстро и внезапно поднимется. Это и 
произошло в данном случае. 
Жюль Верн. "Таинственный остров" 
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(иными словами, старичку захотелось 
закопаться на пляже). Вооружившись 
гвоздями и досками, Мина сколотит 
аккуратненький гробик и проведет об- 
ряд погребения. 


Элегантная дамская сумочка 

Разработчики подарили Мине ин- 
вентарь, которому большинство героев 
адвентюр могут только позавидовать. 
Комбинировать предметы получается 
множеством различных способов, в за- 
висимости от которых она будет по- 
разному выполнять одни и те же зада- 
ния. К примеру, зажечь костер можно 
с помощью зажигалки, полученной пу- 
тем соединения кремния и лезвия, или 
воспользовавшись выбитой из теле- 
скопа линзой. Любой однажды собран- 
ный предмет можно разобрать обрат- 
но, но вовсе не в этом заключается 
прелесть. Наверняка вы сотни раз 
сталкивались с проблемой, когда мес- 
та в инвентаре катастрофически не 
хватает. В гонке за реалистичностью. 
разработчики редко разрешают геро- 
ям носить с собой все, на что только 
падает взор игрока. Не хватит места в 
инвентаре, значит, герой будет очень 


медленно передвигаться, таща за со- 7 
бой какой-нибудь ничтожный ящик 3 
весом в пару центнеров, a то и вовсе 
откажется браться за него. и 


Играйте в Return to Mysterious 
Island, и вы узнаете, что девушки MO- 
гут носить с собой пушечные ядра, 
корзины с ядовитыми змеями, тяже- 


лые бочки, тюленьи туши и passaraiwo-_— 
щиеся трупы дикобразов. Одновре- in 


менно. И еще полно места останется. 


много-много диких обезьян. По боль- 
шей части - противные и вредные су- 


Летающая железяка пытается признать в Мине капитана Немо. 
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щества. To устраивают обстрел, то 
сбрасывают непосильным трудом ус- 
тановленную веревочную лестницу. 
Но стоит паре топориков, запущенных 
теми же приматами, ударить вынос- 
ливую девушку по голове, как, вместо 
того, чтобы надавать тумаков очеред- 
ной мартышке, Мина задабривает ее 
пирогами и алкогольными напитками. 
Что поделать, такая Мина добрая. 
Одна из обезьян удостоится чести 
стать напарником героини. Джеп (на- 
 званный так в честь Джупа - обезьянки 
из "Таинственного острова") станет Ми- 
не домашним животным, верным на- 
парником, средством покорения высо- 
ких, а потому - недосягаемых вершин. 


Занимательная химия 

Для того чтобы отключить элект- 
`. ромагнитное поле, не позволяющее 
приборам вычислить координаты ост- 
рова, Мина должна пробраться в каби- 
нет капитана Немо, расположенный на 
борту "Наутилуса". Найти подводную 


лодку - это еще полпобеды, ведь мно- 
гофункциональные часы девушки 
обесточены, а торгующие батарейками 
ларьки - страшный дефицит на таин- 
ственном острове. Но не забывайте, 
что перед вами игра "по мотивам", а в 
книгах есть ответы на все вопросы. В 
пещерных условиях, вооружившись 
серебряными монетами, сухими водо- 
рослями, древесным углем и парой 
склянок с химическими соединениями, 
Мина научит нас готовить батарейки и 
динамит в домашних условиях... ока- 
зывается, все очень просто! 

После проведения химических экс- 
периментов авторы игры резко отвле- 
кают игрока от однотипных соедине- 
ний разных веществ и беготни по ост- 
рову. Чтобы пробраться на "Наути- 
лус", Мина беспощадно отравит про- 
жорливого монстра и изничтожит не- 
большой взвод летающих роботов. Ро- 
ботов можно расстреливать из пушки 
и ружья, взрывать свежеприготовлен- 
ным динамитом или коротить при по- 


и Завидев оставленные в глине отпечатки здоровых лап, Мина говорит, что не хочет идти 
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мощи воздушного змея и ближайшего 
столба с электрическими проводами. ру 
Выполнив аркадные задания, Ми- 
на перейдет к блоку пазлов. Разработ- 
чики явно руководствовались принци- 
пом "у нас все по книге, в книге была 
подводная лодка, лодка называлась 
"Наутилус", капитана звали Немо, на 
острове развесим таблички с 1860 го- 
дом и не будем изобретать велосипед"; 
все логические задачи и механизмы 
держатся на трех китах: слове "На- 
утилус", литере М и числе 1860. 


По мотивам 

Остров и сопредельные территории № 
изначально кажутся огромными. Но в 
самом скором времени, когда выс Ми- 
ной в десятый раз побежите к озеру за № 
очередной порцией питьевой воды ий 
кусочком глины, на пляж к костру или 
в гранитный дом Немо за селитрой, 
ориентироваться в локациях становит- 
ся гораздо проще. Надоесть эта ocBe- 
домленность не успевает: основатель- 
ное прохождение игры занимает не такй 
много времени (основательность за- 
ключается в том, что вы совершите 
максимальное количество возможных в 
игре действий). За каждую находку или 
новый подход к решению задания на- 
числяются очки. Такая система ориен-* 
тирована, прежде всего, на многократ- 
ное прохождение игры. Хотя сомнева- 
юсь, что кому-то захочется проходить 
Return to Mysterious Island больше од- 
ного раза. Финальное задание полно- 
стью соответствует духу игры: имеется 
два возможных решения, оба - доста- 
точно оригинальны, интересны и пере- 
плетаются с книгой Верна, заключи- 
тельный же ролик - один и тот же. 


Poe. (Wat lee a fe 8 


ИНТЕРЕС Rootkit 5 

ГРАФА жжжжххххх 
ЗВУК И МУЗЫМ жжжжжжх 
(ЮЖЕТНАЯ ЛИНИЯ жжжжжжх 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНА жжжжжжх ' 


Буратино! 
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‚ . Враг eocygapemea 


Если у вас паранойя, то это еще не значит, что за вами не следят. 


Adventure 
www.momenfofsilence.com 


Испытание вторым альбомом, как 
принято считать, является самым 
сложным для любого музыкального 
коллектива. Подобное, наверное, с 
той или иной степенью уверенности 
можно утверждать и про разработчи- 
ков компьютерных игр. Особенно ес- 
ли девелоперы не продолжают стричь 
купоны за счет идей, заложенных в их 
первом проекте, каким бы удачным он 
ни был, а пытаются открыть для себя 
новые горизонты. И после знакомства 
с The Moment of Silence стоит признать, 
что ребята из House of Tales - создате- 
ли Mystery of the Druids, игры, изрядно 
нашумевшей в пору адвентюрного 
безрыбья на рубеже веков - с честью 
выдержали это испытание. 


бопытшной Варваре 

Но забудьте про друидов и их кро- 
вавые тайны, теперь наш путь лежит в 
будущее, в 2044 год, где и разверну- 
лась новая драма, свидетелем которой 
нам посчастливилось стать. Когда -co- 
трудники спецназа полиции производи- 
ли по всем правилам арест онлайново- 
го журналиста Грэхэма Освальда (с вы- 
ломанной дверью, оружием напере- 
вес и матом в придачу), вряд ли они 
могли предположить, что это, с их точ- 
ки зрения вполне банальное событие, в 
скором времени изменит судьбу всего 
мира. 

А все дело в том, что сосед бедняги, 
некто Питер Райт, движимый чувством 
понятного всем и каждому человечес- 
кого любопытства, оказался случайным 
свидетелем сцены ареста. Правда, 
вполне возможно, что наш герой и от- 


Да, мы - мусора, злые мусора, хэй! 


И запомните, наркоза не будет! 
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Digital Jesters, Акелла 


House of Tales 


несся бы к увиденному, как к бесплатно- 
му шоу, если бы не одно "но". Вернее 
даже два: супруга и малолетний сын ми- 
стера Освальда, которые пытались если 
не воспрепятствовать триумфальному 
шествию правосудия, то хотя бы узнать 
о причине столь нежданного визита. Эта 
пара до боли напомнила Питеру собст- 
венных жену и сына, которые за не- 
сколько недель до описываемых собы- 
тий стали жертвой теракта на борту 
гражданского самолета. И, несмотря на 
все старания, забыть об этом ужасном 
событии ему так и не удавалось. Не по- 
мог и переезд на новую квартиру. А тут 
- на тебе, такой флэшбек. И естествен- 
но, что сразу после отъезда полицей- 
ских наш герой предложил свою посиль- 
ную помощь семье арестованного жур- 
налиста: Г 

А помощь, как ни странно, потребо- 
валась. Дело в том, что в управлении по- 
лиции Нью-Йорка, Деборе Освальд за- 
явили, что мужа ее никто арестовывал. 
Как такое может быть? Вот это, собст- 
венно мы и должны выяснить. И лишь по- 
началу все случившееся. может пока- 
заться случайностью или ошибкой. Вос- 
становление деталей последнего журна- 
листского расследования, которым за- 
нимался Грэхэм Освальд, приоткроет 
завесу над такими тайнами, которые 
обычному человеку знать не полагает- 
ся. Естественно, что желание засунуть 
свой нос туда, куда доступ разрешен 
только избранным, да и то по особому 
приглашению, не найдет понимания у го- 
сударства. И вот тогда начнется самое 
интересное. Казалось бы, благополуч- 
ный доселе мир с явными признаками 


Pentium 4 1.4 GHz, 5 


Александр ВАСНЕВ 


Народная мудрость 
2 Mb RAM, ЗО-уск. (128 Mb) 


демократии, в одну секунду превратит- 
ся в не знающую пощады тоталитарную 
машину... 


770M Aut 


Правда, прежде чем события зайдут 
так далеко, Питеру придется подна- 
прячься, чтобы добыть те кусочки ин- 
формации, которые превратят его из 
обычного гражданина во врага системы. 
И пока в этот начальный период Райт бу- 
дет целиком и полностью отдавать свои 
силы расследованию, у Hac появится 
прекрасная возможность тщательно оз- 
накомиться с еще одной версией буду- 
щего человечества. Ведь, в конце кон- 
цов, мы, в отличие от нашего героя, в 
этом мире гости. Но благодаря потряса- 
юще харизматичным персонажам, ко- 
торые встретятся на нашем пути, и об- 
ширной системе диалогов, к тому мо- 
менту, когда события примут угрожаю- 
щий для жизни Питера оборот, мы бу- 
дем ориентироваться в мире будущего 
не хуже главного героя. 

В немалой степени способствуют по- 
ниманию атмосферы игры графика и 
звук. Все игровые локации поначалу 
изобилуют светлыми тонами, ведь обы- 
ватель должен думать, что он живет в 
прекраснейшем из миров. Даже трущо- 
бы, каждый сантиметр которых являлся 
свидетелем доброй дюжины злодеяний, 
не создают у игрока чувства тоски или 
депрессии. Правда, ближе к концу иг- 
ры, когда маски будут сброшены, на иг- 
ровом пути встретятся и мрачные подзе- 
мелья, и полицейские застенки с явным 
уклоном в сторону гестаповских казе- 


Ух, ты, парень! У тебя действительно такой большой! 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Ps 


Земляв иллюминаторе, Земля в иллюминаторе видна 


матов. Но это случится лишь тогда, ког- 
да пути назад для Питера Райта уже не 
будет, и ни секундой раньше. 

Другое дело - музыка, она тревожит 
с самого начала игры, блестяще переда- 
вая чувство напряжения и. те подозре- 
ния, которые поселились в душе у Пите- 
раи которые нельзя развеять картинами 
обеспеченного быта. 

Отдельно хочется поговорить о ро- 
ликах. В них авторы отобразили самые 
динамичные и опасные для жизни героя 
моменты расследования. Поэтому ни в 
коем случае не пропускайте их, ведь 
именно они позволяют почувствовать 
себя зайцем на охоте, призом в которой 
- ваша жизнь. 

ИИ 

Тре Moment of Silence - это жизнен- 
ная история, а посему все те задачи, ко- 
торые, так или иначе, ставятся перед иг- 
роком, обязаны иметь решения, напря- 
мую вытекающие из законов окружаю- 
щего нас реального мира. Поэтому 
здесь не должно быть пазлов в том по- 
нимании этого слова, которое в него 
’ вкладывается, например, в "мистоидах"; 


это должны быть, скажем так, жизнен- 
ные задачи слегка увеличенной сложно- 
сти (все-таки пытаемся проникнуть в 
суть государственных секретов). И в 
большинстве случаев разработчикам 
удается придерживаться такого подхо- 
да. Но, увы, не всегда. Порой девелопе- 
ры (скорее всего, неосознанно) отходят 
от этого основополагающего правила, и 
в такие моменты сразу же возникает 
чувство надуманности, нереальности 
происходящего. Например, когда в мо- 
ре рядом с якобы заброшенной плат- 
формой в Бермудском треугольнике, 
находишь очень кстати подвернувшуюся 
противокорабельную мину, понимаешь, 
что она могла там оказаться только бла- 
годаря буйству фантазии’создателей иг- 
ры и никак иначе. Или когда настраива- 
ешь должным. образом антенны в фи- 
нальной части, расположение. которых 
таково, что не то, что без пой-литры - 
без цистерны спирта и роты хромых 
чертей не разберешься. И это на сек- 
ретном-то объекте, на котором все, ка- 
залось бы, должно быть просто и понят- 
но! К счастью, такие моменты редки и 
потому не сильно портят картину в це- 


Молодой человек, у меня все ходы записаны! По крайней мере, за последние 


пятьдесят лет уж точно! 
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Так у нас будущее! Тогда что тут делает этот динозавр с мотором} 


лом, но, тем не менее, если исходить из 
правдоподобия происходящего, перед 
нами отнюдь не идеал. 

Однако долго бросать камни в ого- 
род The Moment of Silence не хочется. 
При всех своих недочетах и помарках 
это все же очень хорошая, качественная 
адвентюра, которая должна занять до- 
стойное место в коллекции любого по- 
клонника жанра. А некая недосказан- 
ность в финале позволяет нам надеяться 
навозможное продолжение знакомства 
с Питером Райтом. Но даже если разра- 
ботчики из House of Tales решат оставить 
все как есть, чтобы ненароком не раз- 
рушить мистического очарования своей 
истории, мы в любом случае будем с 
нетерпением ждать их следующего про- 
екта, какая бы тема в нем ни затрагива- 
лась. И хочется верить, что он будет как 
минимум не хуже, чем The Moment of 
Silence... 
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Painkiller можно смело назвать иг- 


рой, рожденной дважды. По ее выхо- 
ду большинство прогеймеров отнес- 
лось к ней настороженно, тем более 
что практически совершенно отсутст- 
вовали соответствующие турниры. Все 
изменилось в тот день, когда СР! 
официально объявила Painkiller основ- 
ной турнирной номинацией CPL World 
Тоиг 2005 с общим призовым фондом 
в $1 млн. 


1. Cyberathlete Professional League, то бишь Лига 
Профессиональных Кибератлетов, сайт органи- 
зации проживает по адресу: www.thecpl.com. 


Популярность игры в прогеймерских 
кругах моментально выросла, количест- 
во оп!те-игроков увеличивается с каж- 
дым днем, анонсируются новые чемпи- 
онаты в различных странах. Польские 
разработчики из студии Реоре Сап Ну 
тоже не сидят, сложа руки. Они обеща- 
ют, что свыходом дополнения Battle Out 
of Hell будет значительно улучшен, как 
графический, так и сетевой код. Но в 
любом случае, на сегодняшний день 
Painkiller - это оптимальный ‘выбор для 
прогеймера и для всех тех, кто только 
собирается проверить свои силы на по- 
прище киберспорта. 


Первичные навыки 

Независимо от того, пылилась ли на 
ваших полках коробочка с заветной иг- 
рой, или она была приобретена совсем 
недавно, первоочередная задача - уста- 
новить последний патч. Со старой верси- 
ей вы не сможете играть на обновленных 
серверах в интернете (а таких подавляю- 
щее большинство). К тому же, с каж- 
дым новым патчем изменяется баланс, 
улучшается сетевой протокол, добавля- 
ются новые настройки и т.п. Скачать по- 
следнее обновление можно, например, 
на сайте www.painkillergame.com. Cpa- 
зу оговорюсь, что установка патча изме- 
нит надписи в игре на английские, поэто- 
му далее я буду приводить соответству- 
ющие названия. 


Askold Dalin 


руководство к действию. - 


Ну так убейте кого-нибудь!.. 
сериал SledgeHammer 


Следующий ‘шаг - настройка управ- 
ления (меню Options—Controls). При- 
знаться, ни в одной игре мне не удава- 
лось сделать это быстрее, чем в 
Painkiller. Пять кнопок управления и пять 
кнопок оружия - практически все, что 
вам нужно. Скорее всего, вы играете на 
раскладке клавиатуры WSAD (по четы- 
рем кнопкам, отвечающим в игре за пе- 
редвижение: W - вперед, $ - назад, A - 


‚стрейф влево, D - стрейф вправо). Лич- 


но я предпочитаю ТСЕН. Но если вы 
вдруг почему-то играете на "стрелоч- 
ках", то я настоятельно рекомендую пе- 
ренести управление на буквенную часть 
клавиатуры. Установите кнопку для 
scoreboard ("табло счета", по умолча- 
нию - Tab). Для прыжка желательно ис- 
пользовать пробел. 

В РашКШег отсутствует точечное ору- 
жие (снайперская винтовка, railgun и 
т.п.), что позволяет выставить более вы- 
сокую чувствительность мышки. Я реко- 
мендую установить параметр sensitivity 
в диапазоне от 25 до 35, а значение для 
Smooth Mouse выбрать 2 или 3. 

Во вкладке Advanced назначьте кноп- 
ки (такие, чтобы их использование во 
время игры было наиболее удобным для 
вас) для переключения на различные ви- 
ды оружия: 1 - рат ("вертушка"), 2 - shot- 
gun, 3 - stakegun ("кол"), 4 - rocket 
Launcher ("рокет" - с ударением на "о" ), 
5 - electro ("шафт"). В скобках даны слен- 


говые названия: именно они наиболее 
распространены среди игроков. Послед- 
нее, что остается, - во вкладке Weapons 
убрать галочку pickup priority, чтобы. от- 
менить автоматическое переключение на 
только что поднятое оружие. 


= 


Каждая игра имеет свои нюансы и 
особенности в передвижении, скорости, 


выстрелах, гравитации и во многих дру- : 


гих важных параметрах, которые вам 
необходимо знать, чтобы играть на вы- 
соком уровне. Рассмотрим, какие сюр- 
призы приготовил для нас Painkiller. 
Скорость - одним этим словом мож- 
но охарактеризовать всю игру. Пере- 
движение здесь играет основную, пер- 
востепенную, ключевую роль, но даже 
так не выразить всю важность этого 
фактора. Казалось бы, стрельба - вот 
самый главный навык в любом шутере, 
Ho Painkiller меняет это правило. На пер- 
вый взгляд, передвижение довольно 


примитивно. В игре нет приседания или- 


ходьбы пешком, есть только бег. А если 
постоянно нажимать прыжок, то вы по- 
степенно ускоряетесь, пока скорость не 
станет поистине колоссальной. Казалось 
бы, ничего сложного: просто бежим 
вперед, постоянно жмем "пробел" (или 
другую кнопку, на которую установлен 
прыжок) и "летим" по карте. Но все да- 
леко не так просто, как это видится на 
первый взгляд. 

Чтобы хорошо играть в Painkiller, вам 
необходимо научиться передвигаться по 
карте, не теряя скорость: не врезаться в 
углы, перелетать все неудобные про- 
емы, моментально взбираться вверх по 
лестницам, научиться делать различные 
rocket }итр'ы. И все - на уровне рефлек- 
сов. Первое, что потребуется освоить, - 
это "распрыжка", простейшее передви- 
жение, когда вы зажимаете кнопку впе- 
ред и ритмично прыгаете, постепенно 
ускоряясь. Замечу, что в это время air 
control (управление в воздухе) просто 
превосходен. Запросто можно повора- 
чивать в любую сторону и даже момен- 
тально развернуться на 180 градусов. 

Второй этап: освоить прыжки со 
стрейфом. Выполняется так же, как и 
описанный выше элемент, но в сочета- 
нии нескольких кнопок (и их последова- 
тельного переключения). Например: 
"вперед-вправо" или "влево-назад". 

Третий этап: научиться быстро ме- 
нять направление, не теряя при этом 
скорость. Как это сделать? Все очень 
просто: если двигаетесь прямо, то сле- 
дующий прыжок должен быть "вправо- 
вперед", далее "вправо-назад", а после - 
просто "назад". И вот вы ‘уже двигаетесь 
в противоположном направлении, не по- 
теряв свою первоначальную скорость. 
Самое лучшее упражнение для трени- 
ровки навыка - описывать квадрат че- 
тырьмя прыжками. 

Несколько полезных советов: 

® для того чтобы не терять скорость на 
лестницах, поднимайтесь по ним по диа- 
rOHann, желательно зажимая при этом 
клавишу стрейфа; 


Взеляю прогебмера 


Very Low, Ultra Low, Off - люби- 
мые графические настройки про- 
фессиональных игроков. Отклю- 
чайте все, что мешает вам скон- 
центрироваться или снижает про- 
изводительность системы. Мини- 
MYM эффектов и максимум FPS - 
таким должен быть ваш девиз. 
Зайдите в меню Options—Video и 
отключите или установите на ми- 
нимум абсолютно все настройки. 
Во вкладке Advanced оставьте 
только одну галочку - напротив 


Low Quality Multiplayer FX, специальной настройки для сетевой игры (появляется 
только после установки патча). Разрешение установите 640х480 или 800х600 (ис- 
ходите из удобства и производительности вашего РС). Обычно для прогеймера 
минимально необходимые FPS равняются 100. Если среднее значение этого па- 
раметра ниже, то это сказывается на точности стрельбы. В настройках звука 
Options->Sound отключите музыку, громкость звуков установите на свое усмо- 
трение. В ОрНопз›Ниа параметр Head Bob должен равняться нулю. Остальные 


свойства (прицел, его цвет ит.п.) настройте по желанию. 


» перед исполнением rocket jump'a вы 
можете двигаться в любом направле- 
нии, а уже после прыжка, за счет отлич- 
ного управления в воздухе, развернуть- 
ся и полететь в ту сторону, в которую 
вам надо; 

® если вы хотите сделать невысокий го- 
cket jump, то непосредственно перед 
тем, как выпустить ракету под ноги, от- 
пустите кнопку "вперед". 

Теперь вам необходимы только тре- 
нировки и терпение, и со временем все 
получится. Отточенная техника передви- 
жения дает огромное преимущество в 
этой игре, не упустите его! 


Сетевой режим необычен BO всех 
отношениях. Вы ошибаетесь, если дума- 
ете, что главенствующая роль передви- 
жения - основное отличие Painkiller от 
других шутеров. Уверяю вас, это не 
единственный сюрприз, который приго- 
товили нам разработчики. В игре присут- 
ствует всего пять видов оружия, каждое 
из них имеет два или три вида стрельбы. 
Несмотря на такой скромный арсенал, 
половина режимов стрельбы и самих пу- 
шек бесполезна. Для сравнения: в Unreal 
Tournament 2004 в распоряжении игрока 
имеются более десятка видов оружия, 
каждое (!) из которых играет немало- 
важную роль. 

Полагаю, что вы как минимум знако- 
мы с представленным в игре арсеналом, 
поэтому не буду подробно расписывать 
каждый режим стрельбы и сразу перей- 
ду к более интересной теме - технике 
ведения боя в Painkiller. Заранее огово- 
рюсь, что из-за отсутствия снайперского 
иему подобного оружия бой на дальних 
дистанциях в игре отсутствует по опре- 
делению, и в девяноста процентах слу- 
чаев Rocket Launcher - оружие победы. 
Два режима стрельбы (ракетница и пу- 
лемет) делают его универсальным 
средством борьбы с противником. Од- 
нако и требования к стрельбе из него 
предельно высоки. Каждым выстрелом 


Rocketlauncher 


Warm Up 


2100} 
= 


чтобы не терять скорость 


вы просто обязаны наносить противнику 
урон, а после нескольких ракет (в зави- 
симости от уровня его брони) - добивать 
из пулемета (желательно, увеличив пе- 
ред этим дистанцию). Так будет выгля- 
деть половина ваших боев. 

Вторая половина - это "кол" против 
ракетницы. Каждый раз после смерти 
доступны два оружия: stakegun и "вер- 
тушка". Последнее - абсолютно беспо- 
лезная вещь, а вот попавшие колья нано- 
сят урон более чем в 200 пунктов. Двух 
таких попаданий достаточно, чтобы 
умертвить противника с максимальными 
уровнями здоровья и брони. Нередки 
ситуации, когда только что убитый про- 
тивник появляется у вас за спиной и сра- 
зу же попадает колом. После чего уже 
вы рождаетесь рядом и мстите точно та- 
ким же способом. В итоге происходит 
целая череда фрагов, вызывающая 
улыбку у зрителей и откровенное раз- 
дражение у самих игроков. 

Однако таких ситуаций легко избе- 
жать. Если вы победили в очередной пе- 
рестрелке, то первое, что необходимо 
сделать, - пустить ракету, кол или грана- 
ты в ближайшую точку респавна, т.е. ту- 
да, где может появиться противник. 
Этих точек на карте не так много, и вам 
необходимо их выявить и запомнить. 
Обычно в комнате находится одно или 
два таких места, и контрольные выстре- 


Использование гранат позволяет перекрыть узкие проходы или 
выходы с порталов 


и“ a0 
Во время дуэли игроки почти никогда не поднимаются по 
длинным лестницам, а перелетают их с помощью rocket jump'oB, 


во 


лы по ним должны быть отработаны до 
автоматизма. 

Профессиональные игроки всегда 
используют подобный прием, и в удач- 
ных случаях делают целые серии "халяв- 
ных" фрагов. Чтобы избежать данной 
участи, никогда не возрождайтесь сразу 
же после смерти! У вас есть возмож- 
ность не респавниться до тех пор, пока 
вы не нажмете кнопку стрельбы или не 
истекут 10 секунд с момента смерти. 
Всегда лучше подождать, пока против- 
ник простреляет ближние точки респав- 
нов, и вернуться в игру уже после этого. 

Словом, колья, ракеты и пулемет - 
вот ваш арсенал. Все просто и довольно 
примитивно, но требует максимального 
качества исполнения. Сочетания этих ви- 
дов стрельбы приносит успех практичес- 
ки в любой ситуации. 

Могу посоветовать еще несколько 
полезных приемов: 

- когда вы подбросили противника в 
воздух ракетой под ноги, лучше всего 
добить его с помощью кола. Это более 
рискованно и немного сложнее, чем 
продолжать использовать rocket launch- 
ег, но значительно эффективнее. Вы- 
жить после связки "ракета + кол" прак- 
тически невозможно; в тех случаях, ког- 
да смерть в перестрелке от следующей 
ракеты неизбежна, рискуйте и переклю- 
чайтесь с ракетницы на колья. Зачастую 


Если выстрелить ракетой под ноги при входе в портал, то это 
позволит вылететь из него с максимальной скоростью и высотой 


такой прием спасает в самых казалось 
бы безнадежных ситуациях. Даже если 
вы все равно умрете, это попадание зна- 
чительно осложнит жизнь противнику. 

Шафт присутствует далеко не на 
всех картах, но его наличие кардинально 
меняет баланс сил. В основном исполь- 
зуется альтернативный режим, который 
значительно превосходит по урону пу- 
лемет и моментально сбивает противни- 
ку скорость, - отличное оружие, как для 
погони, так и для защиты. Замечу так- 
же, что, используя шафт, вы должны 
следить за патронами. Дело в том, что 
после смерти из игрока выпадает вся 
амуниция. Уже через несколько минут 
тот, кто контролирует карту, имеет в 
своем распоряжении по 100 ракет, ко- 
лов ит.д. Однако патроны для шафта за- 
канчиваются слишком быстро, и это при- 
вносит в игру дополнительные тактичес- 
кие нюансы. 

Против шафта противника следует 
бороться только этим же оружием. 
Лишь при непосредственном сближении 
можно попытаться использовать ракет- 
ницу и, в крайнем случае, "кол". Если вы 
знаете, что у врага попросту не хватит 
патронов, чтобы убить вас, - держите 
дистанцию, и победа неминуема. Хотя у 
шафта чаще используется альтернатив- 
ный режим, не следует забывать и про 
"основной". Пускайте его в дело каждый 


Поджидая оппонента, стоя на месте, вы даете ему возможность 


стащить броню прямо у вас из под носа и скрыться! 


Painkiller 


YoO, hugged 


P 100 


раз, когда дистанция становится слиш- 
ком большой для луча. 

Последнее достойное упоминания 
оружие - shotgun. В большинстве случа- 
ев он бесполезен, но подходит для того, 
чтобы добить полуживого противника. 
Попасть дробью значительно легче, чем 
колом, поэтому он особенно эффекти- 
вен при стрельбе по быстродвижущейся 
(летящей) цели. 


Очень важен правильный выбор по- 
зиции. Одно из самых бесполезных за- 
нятий в Painkiller - поджидать противника 
за углом в надежде напасть со спины. 
Дело в том, что передвигаться в игре 
можно настолько быстро, что пущен- 
ная вслед ракета даже не успеет до- 
гнать вылетевшего из-за поворота иг- 
рока. Если вы наверняка знаете, каким 
маршрутом двигается противник, и хо- 
тите преградить ему в путь в неудоб- 
ном для него месте, то ни в коем слу- 
чае не делайте это в неподвижном со- 
стоянии! Необходимо выполнять тот са- 
мый "квадрат", о котором я писал вы- 
ше. Даже несмотря на то, что вы под- 
жидаете своего оппонента, старайтесь 
сохранять максимальную скорость. В 
противном случае вылетевший на вто- 
рой космической противник выпустит 
по вам ракету и при желании момен- 


Первый режим стрельбы из шафта наиболее эффективен на 
большом расстоянии - отличная возможность не дать 
противнику убежать 


1999... 
Убив в борьбе за броню оппонента, необходимо сразу же 
прострелять ближайшие точки респавнов. Если противник 
появится в них, то есть вероятность, что он умретеще до того, 
как успеет до конца материализоваться 


тально скроется из виду. Непосредст- 
венно во время боя необходимо как 
можно дольше сохранять скорость и 
кружить вокруг противника. Остановка 
равносильна смерти. 


Большая часть необходимых в игре 
навыков (стрельба, передвижение, ре- 
акция...) отрабатываются до автоматиз- 
ма путем многочисленных тренировок. 
Но существует еще один аспект, гораз- 
до более сложный и объемный, совер- 
шенствоваться в котором можно почти 
бесконечно, - это стратегия ведения 
борьбы. Именно грамотно просчитан- 
ная игра в сочетании с импровизаций 
приводят к победам на чемпионатах. 

Первое, с чего необходимо начать, - 
выучить время появления брони, оружия, 
абсолютно все точки респавнов на карте, 
выбрать для себя наиболее удобные 
маршруты и отработать все необходи- 
мые элементы передвижения. Дабы об- 
легчить вам жизнь, сообщаю, что броня 
появляется через 20 секунд, megahealth 
(100 пунктов здоровья) - через минуту, 
оружие - через 15 секунд (стандарт 
CPL). На данный момент в качестве ду- 
эльных карт приняты DM_Sacred, 
DM_Psycho и DM_Fallen2TE. Все они до- 
вольно компактные и изучить их не соста- 
вит особого труда. 


Brightskins - стандартная возможность для популярных сетевых 
FPS, позволяющая отображать противников на экране любым 
цветом, например, зеленым. В Painkiller появляется только после 
установки minmod 


DM_ Sacred 

Наиболее популярная среди игроков 
карта. Ваш путь к победе лежит через 
полноценный контроль большой желтой 
брони и ежеминутного посещения ком- 
наты с megahealth (как раз к ее респав- 
ну). Не пытайтесь поджидать противника 
у телепортов! Вылетевший на скорости 
оппонент, скорее всего, выиграет пере- 
стрелку. К тому же, часто используется 
прием, когда делается rocket jump еще 
до телепортации (обязательно научи- 
тесь выполнять это сами). Однако один 
из порталов, расположенный прямо на- 
против большой желтой брони, не поз- 
воляет сделать этот трюк, так как пото- 
лок над ним слишком низок. И эта точка 
очень удобна, чтобы караулить против- 
ника. Даже стоя на месте (один из ред- 
ких случаях, когда это оправдано). 

Хорошим решением будет бросить 
несколько гранат возле телепорта, пока 
вы ожидаете появления брони. Очень 
часто игроки стараются подкараулить 
выход из этого портала, стоя справа на 
лестнице. Чтобы бороться с этим, все- 
гда используйте стрейф во время теле- 
портации. Это позволит вылетать в пра- 
вую или левую сторону, избегая момен- 
тального попадания ракеты. 

Заметьте, что на этой карте с помо- 
щью одного портала можно очень быст- 
ро проверить почти все комнаты! Ис- 


Не упускайте возможности подобрать "душу" противника, 
которая остается после его смерти, она придает 


дополнительные жизни 


Стекло на DM_Psycho не защищает от взрывов ракет. Зашедший за такую 
перегородку игрок оказывается в настоящей западне, получая урон от чужих ракет и 
не имея возможности отстреливаться. Используйте это и старайтесь не попадать в 
подобную ситуацию сами! 


пользуйте это для прессинга противника 
после его смерти: подобный прием поз- 
воляет делать серии фрагов, однако не 
заигрывайтесь. Один попавший по вам 
кол может моментально лишить контро- 
ля над картой. 


DM_Psycho 

Крохотная, плохо сбалансированная 
и не слишком любимая игроками карта. 
Здесь можно отметить две основные 
стратегии. Первая заключается в том, 
чтобы всеми силами удерживать жел- 
тую броню, разрешая своему оппонен- 
ту делать при этом практически все, что 
угодно, и лишь раз в минуту отлучаться 
на борьбу за megahealth. Вторая - кон- 
тролировать оружейные точки (rocket 
launcher'bi, лежащие фактически на од- 
ной прямой), пренебрегая при этом 
броней. В таком случае можно полу- 
чить тотальное превосходство в сред- 
нем бою, а единственный шанс против- 
ника - попадание двумя колами подряд, 
что довольно проблематично. Наилуч- 
ший вариант - комбинировать обе стра- 
тегии, иначе ваши действия на карте бу- 
дут слишком предсказуемы для оппо- 
нента. 

Если ваша задача - отобрать у про- 
тивника контроль над картой, то я реко- 
мендую действовать следующим обра- 
зом: 

® в первую очередь "стащить" один из 
rocket launcher'os в тот момент, когда 
враг забирает броню; 

» далее, взять вторую имеющуюся бро- 
ню на карте (она практически никогда не 
контролируется) и ожидать появления 
megahealth. Оппонент наверняка постара- 
ется побороться за нее, и это ваш шанс 
его остановить. Если же дополнительные 
100 пунктов здоровья достаются вам без 
боя, то самое время подобрать большую 
броню. 


DM_Fallen2te 

Эта карта является римейком стан- 
дартной DM_Fallen2. Архитектура octa- 
лась прежней вплоть до последнего кир- 
пичика, а вот расположение брони и 
оружия претерпело значительные изме- 
нения (скачать ее можно с сайта 
www.pkeuro.com). Сразу скажу, что 
это единственная дуэльная карта, на ко- 
торой присутствует шафт, и данный 
фактор кардинально меняет приоритеты 
в игре. Вести бой без этого оружия поч- 
ти невозможно. 


Большая броня и megahealth располо- 
жены очень близко друг к другу, что об- 
легчает контроль над картой. Выбить 
противника здесь очень тяжело, поэтому 
большое значение имеет первый фраг. 
Отмечу, что патроны для альтернативно- 
го режима шафта лежат прямо под бро- 
ней, и по важности не уступают оной. 

Немного математики: время появле- 
ния оружия составляет 15 секунд. Подо- 
брав шафт, игрок получает всего 30 за- 
рядов. Если вы контролируете броню и 
megahealth, то достаточно находить про- 
тивника на карте раз в полминуты и ата- 
ковать, - ему попросту не хватит 60 па- 
тронов, чтобы убить вас! Конечно, еще 
остаются колья и ракеты, поэтому необ- 
ходимо держать противника на некото- 
ром расстоянии. 


Никакая теория не заменит практики 
битв с другими игроками. Чтобы хоро- 
шо играть, необходимо много трениро- 
ваться. Осуществлять это можно двумя 
способами: по локальной сети (дома или 
в компьютерном клубе) или через ин- 
тернет. Лучше всего использовать оба 
варианта. 

Если вы наведались в компьютерный 
клуб с уже установленной игрой, то же- 
лательно прописать свой cd-key. В про- 
тивном случае у вас не будет возможно- 
сти играть на интернет-серверах. Дела- 
ется это через меню Multiplayer—Player 
Settings, где вместо "****" необходимо 
указать правильный ключ, после чего он 
вновь будет заменен звездочками. Пе- 
ред уходом обязательно сотрите его! 

Для поиска оппонентов в Сети ис- 
пользуйте IRC. Скачать клиент можно, 
например, с www.mirc.com. После чего 
необходимо подключиться через него к 


серверам QuakeNet (например, irc.qua- 
kenet.org) и зайти на канал #pain- 
КШег.еиго. Там вы всегда найдете не- 
сколько сотен (от новичков до настоя- 
щих профи) игроков, с радостью гото- 
вых провести очередную дуэль. 

Для игры по локальной сети я настоя- 
тельно рекомендую создавать выделен- 
ный сервер. Для этого запустите Painkiller 
с параметром -dedicated. Строчка запу- 
ска будет выглядеть примерно так: 
C:\Games \Painkiller\ Bin\ Painkiller.exe - 
dedicated. После чего появится удобное 
меню, с помощью которого создать 
сервер не составит труда (для дуэлей ис- 
пользуйте мод Team Deathmatch). 

Один из лучших сайтов, посвящен- 
ных Painkiller - www.pkeuro.com. Здесь 
вы можете найти последние "демки" 
лучших игроков мира, их "конфиги", 
прочитать последние новости и узнать 
почти любую информацию, касающую- 
ся игры. 

Очень полезной вещью является ми- 
ни-мод, добавляющий на экран таймер 
(установив его, не нужно больше будет 
открывать таблицу счета, чтобы посмот- 
реть, сколько времени осталось до кон- 
ца матча) и некоторые другие парамет- 
ры. Рекомендую к скачиванию. Послед- 
нюю версию всегда можно найти по ад- 
ресу yar.frayedminds.net/minimod. 

В заключение - о конфигурационном 
файле ("конфиге"). На чемпионатах за- 
прещается открывать консоль и прописы- 
вать в ней что-либо (для избежания жуль- 
ничества). Настраиваться можно только 
через игровые меню. Но не все полез- 
ные параметры правильно установлены 
по умолчанию. Для этого на турнирах ис- 
пользуются заранее настроенные "кон- 
фиги". Вам остается только сменить гра- 
фику и управление. Данный файл всегда 
можно найти на официальном сайте CPL 
(сейчас его можно скачать из раздела 
CPL Winter 2004 - www.thecpl.com/win- 
ter2004/pkcfg.htm). Используйте его для 
создания выделенного сервера. 


О том, как правильно играть в 
Painkiller или любой другой шутер, мож- 
но написать целую книгу, но я постарал- 
ся дать вам наиболее необходимые све- 
дения, которые будут полезны, как но- 
вичкам, так и уже попробовавшим свои 
силы в киберспорте. Так что идите и 
убейте их там всех. 

H 


Лучшее место для обороны и удержания счета Ha Fallen2TE. Справа противнику 
невыгодно атаковать из-за подъема, на котором полностью теряется скорость, а 
второй проход элементарно заблокировать с помощью шафта. Идеальная комната, 
если нужно продержаться еще немного, чтобы выиграть дуэль 


Умоляю, дайте мне воды! 


Как бы внимательно и тищатель- 
но вы не пытались уследить за 
действиями прогеймера в демон- 
страционной игре, часть важной ин- 
формации неизбежно ускользает, om 
понимания. Это не удивительно, ведь 
громадный опыт, наработанный 
в ходе длительных и интенсивных 
тренировок, сконцентрирован в фор- 
‚мальные 15-20 минут дуэлъного вре- 
мени. Сложно уследить за теми 
действиями, которые предтринима- 
eM игрок, а правильно понять их при- 
чину без посторонней помощи прак- 
тически невозможно. 


Речь идет о двух знаменитых стра- 
тегиях от Blizzard: Star- и Warcraft. 
Запись игры Quake, UT, РК и других 
FPS происходит по другому принципу: 
вы видите именно то, что было у гей- 
мера во время матча на мониторе (хо- 


тя возможны графические изменения 
качества текстур, угла обзора и дру- 
гие). В стратегиях при просмотре дем- 
ки вы вольны наблюдать за любым ку- 
сочком игровой карты, но сказать, что 
именно делает игрок в данный момент 
времени, где находится его скрин, как 
он микрит в бою невозможно. В то же 
время, это необходимо для понимания 
всего игрового процесса. Если человек, 
который плохо разбирается в игре, за- 
хочет познакомиться с ней, посмотрев 
несколько риплеев, его, скорее всего, 
ждет разочарование. Зачастую непо- 
нимание принципов игры отталкивает 
новичков. Между тем, если смотреть 
на матч со стороны, - все окажется не 
таким уж и сложным. 

С целью продвижения Starcraft’a 
в массы, в Корее — центре междуна- 
родного киберспорта, начали с боль- 
шим успехом применять VOD (здесь 
имеет место не совсем корректное 
использование аббревиатуры Уор, 
Video on Demand, системы, позволяло- 
щей абоненту специализированных 
платных сервисов получать для 
просмотра в домашних условиях ви- 
деофильмы - прим.ред.). Самый прос- 
той пример ВОДа - видео, в котором 
фиксируется изображение непосред- 
ственно с монитора игрока — “от пер- 
вого лица”. Сделать это совсем не 
сложно и в домашних условиях при 
помощи программы видеозахвата 


Зацените костюмчик 


(“Fraps”, например). По сравнению 
с обычным риплеем, ВОДам присущи 
два существенных недостатка: гро- 
мадный размер (примерно в 500 раз 
больше риплея) при более низком ка- 
честве получаемой картинки. Зато при 
использовании VOD видно, какие 
действия предпринимает прогеймер, 
насколько быстро и качественно ему 
удается контролировать свои войска 
во время сражения. 

На многочисленных корейских CO- 
ревнованиях киберспортсменов сни- 
мают одновременно десяток камер: 
в результате запись матча становится 
более разнообразной и интересной. 
Кроме непосредственно видео из игры, 
мы можем лицезреть, например, кибе- 
рспортмена в стильной футуристичес- 
ко-космической одежде; нам периоди- 
чески демонстрируют крупным пла- 
ном его клавиатуру и мышку, а точнее 
то, как виртуозно прогеймер общается 
с ними. 

Судя по количеству скачиваний 
первых ВОДов с российских киберс- 
портивных сайтов (ртодатет.ти и 
cyberfight.ru), спрос на них очень вы- 
сок и у Hac. Единственная проблема 
для российских геймеров, болышая 
часть которых пользуется модемами, 
заключается в больших размерах вы- 
ложенных видеофайлов. Но для 
двухслойного DVD сотня мегабайт — 
совсем немного, поэтому мы позволили 
себе выложить на диск пару ВОДов. 
В них M19*pipS и M19*Miker играют 
на европейском сервере против топо- 
вых игроков. Кроме того, видео сопро- 
вождается синхронным комментарием 
игр в реальном времени, поэтому 


смотреть такой ролик будет еще инте- 
реснее и понятнее. 
Приятного просмотра! Mi 


Общеизвестно, umo два года назад 
киберспорт фактически был приз- 
нан видом спорта. Но так ли это на 
самом деле? Может ли он полноценно 
претендовал на такое высокое зва- 
ние? Чего не хватает увлечению 
компьютерными играми, чтобы гор- 
до назваться видом спорта? А если 
у киберспорта для этого все есть, 
тогда почему же сообщения о его офи- 
уиальном статусе всегда вызывают, 
столько, если не недоумения, то, по 
крайней мере, удивления. Не рано ли 
толкать молодых кибердикарей, ко- 
торые, по большому счету, и школу 
еще не успели закончить, в гущу со- 
бытий насъиценной спортивной 
жизни страны? Выдержат ли их 
хрупкие, неопъитные плечи груз та- 
кой ответственности? Судите са- 
ми. Для этого рассмотрим основную 
атрибутику, которая непременно 
сопровождает жизнь спортсмена во 
время его спортивной каръеры. 


В спорте, как известно, основны- 
ми фигурами являются спортсмен и 
тренер. А кто главный в киберстор- 
те? 


Спортсмен. Присутствует, естест- 
венно, куда же без него. Конечно, он не 
в идеальной физической форме, но то- 
же неплох... Он так молод и неопытен, 
что ненадежно ступает по грешной 
земле. Но он уверен в себе. Его рука 
тверда, клики четки и быстры, разум 
чист, реакция молниеносна. Он — тома- 
гавк на тропе войны, он создан, чтобы 
побеждать, он — человек будущего, ус- 
кользающий от настоящего через ла- 
зейки киберпространства. 


Кибердикарь в шкуре спортсмена 


Тренер. Отсутствует. Спортсмен — 
сам себе тренер. Демократично, не 
правда ли? Однако постоянно ощуща- 
ется не только нехватка твердой руки, 
которая бы повышала спортивную 
дисциплину, но и отсутствие элемен- 
тарной раскрутки. Мало того, что день 
прогеймера наполнен всякой жизнен- 
но важной обязаловкой... Если спор- 
тсмен будет заниматься еще и 
собственным промоушеном, то где же 
брать время на тренировки? Но, с дру- 
гой стороны, откуда взяться квалифи- 
цированному тренерскому составу 
в таком молодом виде спорта? Стоит 
ли верить пословице о том, что на без- 
рыбье и рак - рыба?.. 


Чего только не придумалот, что- 
бы сохранить бесценное здоровъе 
спортсмена, поддержалть его идеаль- 
ную физическую форму... Выход тут 
один: ограничения, ограничения и еще 
раз ограничения. Так ли дела обстоят 
в киберспорте? 


Спортивный режим. Основная осо- 
бенность — его отсутствие. Посудите 
сами: 

14.00-15.00 - подъем 

15.00 - ужин 


idan. 


We drink and fight and feast and die. 
As were born to do. 
Balduvian tavern song 


16.00 - тренировки 

22.00 - второй ужин, совмещенный 
с тренировками. Еще одна инновация. 
Видели ли вы, чтобы спортсмен при- 
нимал пищу рядом со спортивным сна- 
рядом, да еще и во время тренировок? 
Представьте себе футболиста, бегу- 
щего рядом с мячом и жующего буте- 
рброд, или гимнастку, вдохновенно 
размахивающую лентой, и попутно 
прихлебывающую колу. Вряд ли... 
А вот геймера, энергично двигающего 
мышкой, напряженно смотрящего 
в монитор, жующего и периодически 
прикладывающегося к бутылке пива, 
представить себе легче простого... 

03.00 - отбой (в лучшем случае) 


Естественно, такой режим возмо- 
жен только для тех, кто не учится или 
не работает, у кого выходные или ка- 
никулы. В противном случае прихо- 
дится идти на компромисс с жизнью и 
делать перерывы в безумной беско- 
нечности игры, посещая учебные уч- 
реждения или работу. 


Спортивное питание. Самое уни- 
версальное - сплошной допинг. Пер- 
вый ужин - баночка колы, второй 
ужин - пиво и чипсы. 


Личный массажист. Как ни стран- 
но, бывает и такое. Как правило, это 
подружка или жена, которые, нетер- 
пеливо теребя за плечо, интересуются, 
скоро ли закончится игра. 


Всю каръеру спортсмена conpo- 
вождают предметы, необходимые 
для создания его имиджа, для проведе- 
ния тренировок и соревнований. 


Нужны ли такие предметы, прогей- 
меру? 


Спортивный снаряд. Вряд ли 
в другом виде спорта можно увидеть 
к нему столь же трепетное отношение. 
Клавиатура, наушники и, конечно же, 
мышка — основной набор прогеймера. 
Это не просто спортивные предметы, 
это соратники. Прогеймер никогда не 


будет работать с тем снарядом, с KOTO- 
рым у него не сложились отношения. 
У каждого есть своя любимая модель 
мышки, излюбленный дизайн науш- 
ников или клавиатуры, которые соп- 
ровождают его и на тренировках, и на 
чемпионатах. Редки случаи, когда тре- 
нировки проходят с одной мышкой, 
а на чемпионатах используется совсем 
другая модель. Забыть дома любимые 
предметы - все равно, что остаться без 
поддержки верных и самых близких 
друзей. Вообразите себе олимпийца, 
который наотрез отказывается подхо- 
дить к брусьям на том основании, что 
тот снаряд, на котором он постоянно 
тренировался, остался в родном 
спортзале. Нонсенс, но в киберспорте 
дела обстоят примерно так. 


Спортивная форма. В Корее спор- 
тивные костюмы прогеймеров похожи 
на космические скафандры, украшен- 
ные эмблемой спонсора. Чаще это все- 
таки просто бейсболка и майка с лого- 
типами спонсоров. Единой же обяза- 
тельной формы пока не существует. 
Да и зачем, если все действия спор- 
темена оцениваются по тому, что про- 
исходит на экране монитора. 


Ни для кого не секрет, что именно 
спорт, подобно заботливой квочке, 
nod своим крылом может собрать 
людей самых разных профессий, мен- 
талитетов, социальных статусов и 
возрастов. Причем, цели у таких аль- 
янсов самые разнообразные... 


Спортивная элита. Малочисленна 
и очень ценна. Пополняется неуверен- 
но, медленно, а редеют ее ряды до- 
вольно стремительно. Проблема зак- 
лючается в том, что, достигнув опре- 
деленных успехов в одной игре, спор- 
тсмены иногда теряют интерес к ней 


надолго или навсегда. Другие же обра- 
щают свой взор к более серьезным 
жизненным проблемам, обзаводятся 
семьями. 


Спортивные команды. Многим ка- 
жется, что уход от реальности, кото- 
рый непременно сопровождает игру, 
делает из прогеймеров одиночек, кото- 
рые привыкли полагаться только на 
себя. Но есть разновидности этого 
спорта, где присутствует только кома- 
ндная игра. И геймерам, играющим 
в командах, не чуждо чувство партне- 
ра, в игре их ощущается слаженность, 
появляющаяся в результате продол- 
жительных совместных тренировок. 


Фаны. Нас много, имя нам — легион. 
Ни один вид спорта не может похвас- 
таться таким огромным количеством 
поклонников — компьютерные игры 
привлекают почти всех. Они менее 
буйные, чем фанаты других видов 
спорта, но надеемся, что более посто- 
янные. Это, как правило, одиночки, не 
объединяющиеся в фанклубы. Но их 
любовь стоит дорогого, так как это не 
просто болельщики, а еще и заядлые 
игроки. И каждая игра им понятна, 
ими прочувствована. 


Естественно, что конечной целью 
любой работы над собой является 
возможность показалть себя. Для лю- 
бого спортсмена это, конечно же, 
чемпионаты, через которые инфор- 
мация о достижениях и успехах ста- 
новится известна широкой общест- 
венности (пресса работает! ). Помни- 
те навязчивую мечту знаменитого 
попугая Кеши: “Обо мне еще узнают, 
обо мне заговорят”, которая едва не 
привела его к гибели? Она есть у каж- 
дого спортсмена, она сопровождает 
его каждую тренировку... И когда уже 
нет сил и терпения продолжать бо- 
роться за звание великого спортеме- 
на, она, как кислородные пузырьки, 
выталкивает тебя с глубины на пове- 


рхность воды и дает возможность 
сделалть спасительный глоток возду- 
ха, чтобы продолжалть жилть... Где 
же киберспортсмен имеет возмож- 
ность продемонстрировать венец 
всех своих усилий? 


Чемпионаты. Соревнования самых 
разных масштабов. Межклубные, го- 
родские, областные, региональные, 
всероссийские, международные... K со- 
жалению, этот вид спорта еще не во- 
шел в Олимпийские игры... Но еще не 
вечер. 


Ни в одной ИЗ ТВС 


е сказано обо мне; Tener 


Трансляция матчей. Свежайшая 
информация на сайтах, демки, нес- 
колько журналов, освещающих жизнь 
киберэпохи. Конечно, этого мало, что- 
бы громко заявить всем, что киберс- 
порт есть, что он важен и интересен... 


У прогеймеретва определенно есть 
все задатки для того, чтобы разви- 
ваться в качестве полноценного вида 
спорта. Но все зависит от самих спор- 
тсменов, и только от них. Лишь их 
серьезное, или не очень, отношение 
решит судьбу киберспорта. Покажите 
себя, покажите миру, что вы можете 
быть серьезным спортивным сообще- 
ством, и тогда можно будет уверенно и 
реально говорить о рождении нового 
вида спорта. uw 


Михаил M19*Miker МИРЧУК 


If you don’t like the system, change it, don’t just complain. 


В каждом человеке живут и уживаются самые разные и, порой, противоречивые характеры. Доб- 
ряк и злодей, смельчак и трус... Их множество, но сейчас особенно интересен лишь один: тот, что 
есть в любом из нас. Это диссидент - личность неординарная, спорная. Большую часть времени он 
наблюдает за нами со стороны и проявляет себя лишь в том случае, когда навязанные “правила” 
жизни начинают уж слишком нас угнетать. Вдруг появляется острое желание обойти недоброжела- 
тельную систему и играть по своим, более подходящим правилам. И тогда бьются вдребезги стекла, 
на стенах появляются нецензурные надписи или начинаются революции. Страшно даже предполо- 
жить, что способен вытворить этот тип... 


В ранних версиях прог- 
раммы использование про- 
тивником Map-hack'a мож- 
но было вычислить с по- 


мощью риплея. Если непри- 
ятель выделял ваши юниты, строения, ко- 
торые он не мог разглядеть в тумане вой- 
ны, то при просмотре партии на таких це- 
лях появлялась пунктирная рамка. 


Crack me И you can 

Геймеры, быть может, даже лучше 
других понимают, что значит “играть 
по правилам”, но еще лучше они зна- 
ют, что значит их нарушать. В старых 
играх, где коды еще не были предус- 
мотрены в качестве игровой составля- 
ющей, бунт диссидента завершался 
победой только в результате измене- 
ния зауе-файлов в шестнадцатерич- 
ном редакторе. Или преобразования 
при помощи специальных программ 
значений переменных, хранящихся 
в оперативной памяти. Или каким-ни- 
будь другим хитроумным способом. 

Как же это было давно... Сегодня 
разработчики окончательно осознали 
необходимость читов как средства, 
способного продлить жизнь игры. 


Снова о Warcraft? Hem! 

Только не amo! 

Расслабьтесь. О привычном War- 
craft’e здесь будет сказано очень мало: 
сейчас нам интересна его оборотная 
сторона. Одиночный режим полон “ко- 
дов-читов”, скрытых миссий, арте- 
фактов и персонажей. В общем, пол- 
ный джентльменский набор. Другое 
дело — игры по сети и 1аа4ег-игры на 
Battle.net. Рейтинг определяет 32 фа- 
ворита, которые по завершении сезона 


Мы не можем просто так 
выложить на наш диск 


Maphack. Это нелегальная 
программа; сайты, на кото- 
рых ее размещают, быстро закры- 


ваются, найти в интернете ее слож- 
но... Хотя она была бы очень кстати. 
Надеемся, что теперь понятно, поче- 
му мы не решились не выложить ее 
на наш диск в отдельном каталоге? 


Если вам в рейтинговой игре встре- 
тился хакер, будьте уверены, что 
где-то через месяц в результате сле- 
дующей массовой чистки его эккаунт 
будет обнулен, а соответствующий 
ключ забанен. Суетиться, отправляя 


гневные письма на hacks@blizzard. 
сот с вложенными демками-доказа- 
тельствами хака не стоит. Blizzard 
исправно банит даже тех, кто всего 
несколько раз использовал хак. По- 
хоже, существует автоматическая 
система обнаружения хака. 


сражаются за крупные денежные 
призы. Кроме того, высокое место 
в рейтинге зачастую дает возмож- 
ность попасть в престижный клан с за- 
работной платой. Поэтому принципи- 
ально важно, чтобы правила игры бы- 
ли одинаковыми для всех. Чувствуете 
ограничение? Вот и становится понят- 
ным, откуда у еще одного неугомонно- 
го диссидента возникло желание в 
очередной раз обмануть систему. 


И как оно работает? 

После начала игры по се- 
ти вся информация о место- 
нахождении и действиях 
противника поступает на 
компьютер игрока с сервера-хоста. 
Где хранится информация на нашем 
компьютере, не столь важно. Главное, 
что при помощи специальной програм- 
мы мы можем получить к ней доступ. 
Сразу после активации Maphack pac- 
сеивает туман войны. 

Maphack стал популярным сразу 
же после появления. Стало традицией 
аккурат после выхода очередного 
официального патча выпускать его об- 
новленную версию. И хотя компания 
Blizzard периодически проводит чист- 
ки, в ходе которых обнуляет несколько 
десятков тысяч эккаунтов и банит ты- 
сячи СО-Кеу’ев, читеров меньше не 
становится. 

Каково это — быть хакером? Пор- 
тит ли игра с хаком скилл игрока? Мо- 
жет ли такое жульничество быть по- 
лезным? За ответами мы отправились 
в Battle.net, предварительно разыскав 
заветную программу. 


ie 
Е 


mh is a good way 


sure 


Открытая карта и кусочек из чата с сооб- 


разительным противником 


Подготовка 

Заранее попрощавшись с ценными 
лицензионными ключами от Reign of 
Chaos и The Frozen Throne, создаем 
новый эккаунт. Сперва было решено 
назваться гордо и даже несколько па- 
фосно Hacker’om, но, как можно было 
догадаться, пользователь с таким нео- 
ригинальным ником уже существует. 
Через некоторое время появился 
rekcaH. При должном внимании про- 
тивник догадается, что против него иг- 
рает хакер. 


Один CD-key долгое время оцени- 
вался в $20-25 для Reign of Chaos 
(ВОС) плюс столько же надо было 
отдать за The Frozen Throne (ТЕТ) — 
банят сразу оба ключа. Дороговато 
для возможности пожульничать на 
протяжении одного месяца. Правда, 
российские игроки все еще могут по- 
купать удешевленную (но не менее 
официальную) |еме!-версию стои- 
мостью всего $3-4. 


При просмотре лицензионного сог- 
лашения (его нужно проскролить до 
самого конца) мелькнуло слово hack: 


“You are entitled to use Battle.net for 
your own personal use, but you shall not 
be entitled to use any software to modify 
Battle.net to change game play including 
cheats and /or hacks... 

..Blizzard may on its opinion and 
without notice you: temporary suspend- 
ed yours access to Battle.net... or dis- 
abling CD-KEYS” 


На диске вы найдете нес- 


колько наиболее интерес- 
ных игр с хаком на евро- 
пейском сервере. 


На секунду (и совсем не к месту) 
просыпается совесть, но мышь при- 
вычно, как бы сама по себе, щелкает 
на “Agree”. 


Mercy? Mercy is for the playground, 

not the hattleground! 

Находим игру, начинаем, Kak обыч- 
но, с закрытой картой. Отправляем 
Светлячков в шахту, строим Колодец 
и Алтарь. Alt-Tab - Maphack, реши- 
тельно жмем на ОМ - Alt-Tab. 


=/5} x! 


РР Main Map Units aphack by Forged 


№ Main Map Род Get the original at securegamers.com 
М Mini Map Units You will be banned for this 

№ Mini Map Fog Thanks to alot of people 

IV Hot Key 


Maphack on | 
Туман войны рассеялся, карта раз- 
ведана. Полностью. 

Усмешка на лице: “А я тебя вижу!” 
Открыто все: где отреспавнился су- 
постат, что и как строится на базе, ка- 
кой герой, какие юниты и в каком ко- 
личестве. Вся карта открыта — все 
карты на руках. Голову переполняют 
самые разные мысли: теперь враг не 
сможет выиграть только потому, что 
поставит где-то второстепенную базу, 


Один из самых сильных и титулован- 
ных российских игроков vWeb* 
Deadman весь ROC играл с Maphack. 
Перейдя на ТЕТ, он постепенно ото- 
шел от нечестной игры. Сейчас игра- 
ет без хака. 


Если посчитать, сколько копий игры 
Blizzard реализовывает дополнитель- 
но, баня CD-key'n за использование 
МН, то выйдет весьма круглая сум- 
ма. По финансовым соображениям 
им совсем не выгодно полностью 


ликвидировать возможность исполь- 
зования хака в своей игре. 


ая ее не замечу вовремя, теперь он не 
удивит меня отрядом горгулий вместо 
предполагаемых гулей (да, я — ламер), 
или что теперь поймать на прокачке 
враг не сможет, а я — сколько угодно, 
или... Вдруг начинаю понимать, что пе- 
речисляю все основные причины пора- 
жений... 

Периодически, но все реже и реже 
накатывались позитивные эмоции по 
поводу тотального превосходства 
в разведке над противником. Они ре- 
гулярно чередовались с укорами со- 
вести, правда, все более тихими. 

Со временем было сыграно чуть 
больше сотни игр. Параллельно рож- 
дались мысли и выводы об этом не- 
большом экскурсе в мир Maphack’a. 
Сто партий были самыми разными. 
В некоторых мы откровенно жульни- 
чали, злоупотребляли преимущест- 
вом, в некоторых старались лишь из- 
редка заглядывать к противнику. 


Что дал хак 

Плюсы: 

У расширил представление о 
действиях противника. Теперь, глядя 
на закрытую карту, можно с высокой 
долей уверенности сказать, где армия 
врага и чем она занята. Через некото- 
рое время все ваши действия воспри- 


? { 7 7 
а" , ‘ я 
SteVie WonDeR-hasieft'the game. 
Rekcah was victorious. v 


Если при игре на Batlle.net изменить 
в оперативной памяти значение неко- 
торых параметров (золото, напри- 
мер), то вас непременно разъеди- 
нят. Проверено. 


За все это время меня назвали ха- 
кером только в двух-трех партиях: 
в большинстве случаев оппонент не 
догадывался о том, что я жульничал. 
Хотя до использования хака меня об- 
зывали таковым примерно каждую 
четвертую игру. Странно, не правда 
ли? 


нимаются в неразрывной связи с тем, 
что делает оппонент; 

У если враг может быть где-то не- 
подалеку, всегда при зачистке нейт- 
ральных монстров выставляем посты, 
чтобы противник не зашел с тыла; 

У появились данные, когда и при 
каких обстоятельствах враг предпочи- 
тает ставить нычку; 

У не надо пересматривать риплеи: 
причины поражения и так прекрасно 
видны в самой игре. 


Минус: 

У Читерская игра расслабляет: не 
надо делать регулярную разведку. 
Главный принцип, которому нужно 
следовать, играя с мапхаком: “Не де- 
лай того, чего не смог бы сделалть без 
MH”. 

У Самый яркий пример злоупот- 
ребления: ходить по пятам за против- 
ником и ждать, когда он нападет на 
нейтральных монстров. 


Субботним вечером, доигрывая 
очередную игру с хаком, вдруг вспом- 
нил, что утром стартует крупный пи- 
терский турнир в “Арктике”, на кото- 
ром пользоваться МХ, увы, запреще- 
но. Равно как и на всех остальных тур- 
нирах. Отличная проверка того, нас- 
колько портит игра с хаком скилл иг- 
рока и какие возможности открывает 
взамен. н 


Компания Xmultiple выпустила 
FlashPoint Pen Drive - новый флеш- 
накопитель с объемом памяти в 512 
Мб. Основным отличием данного уст- 
ройства является ОЗВ-вход. Он поз- 
воляет копировать информацию с лю- 
бого другого флеш-носителя (с интер- 
фейсом USB), просто подключив его к 
FlashPoint и нажав на кнопку копиро- 
вания. Все перенесенные данные бу- 
дут сохранены в специальной папке. 
Также, информацию можно будет на- 
прямую, минуя компьютер, перепи- 
сать с фотоаппаратов, видеокамер, 
сканнеров и т.п. При этом цена на уст- 
ройство вполне приемлема - всего 
$95.99. - Д.К. 


Главное шеперь - не утонуть 


Компания Finis выпустила в прода- 
жу подводный МР83-плеер. Данная мо- 
дель избавилась от такой проблемы, 
присущей аналогичным разработкам, 
как искажение звука в воде. Для этого 
была применена технология передачи 
звука через кость, используя вибра- 
цию. Наушники крепятся на резинке 
очков (поставляемых в комплекте) и 
прижимаются к скулам, через KOTO- 
рые звук передается непосредственно 
в среднее ухо. Сам плеер имеет встро- 
енные 128 Мб памяти, интерфейс USB 
2.0, a также функцию Bass Boost. Стои- 
мость устройства составляет свыше 
$200. - Д.К. 


Мини-звук 
Разьем USB 


Микрофонный вход 


Кнопка отключения звука 


Аудио выход 5.1 


Компания 
Miglia Techno- 
logy выпусти- 

ла необычную 

внешнюю 
звуковую карту 
Нагтопу Ехргез$. 
Устройство выпол- 
нено в виде флеш-носи- 
теля размером 70х24х13 мм. К ком- 
пьютеру карточка подключается по- 
средством USB 2.0-интерфейса, есть 
только один выход в виде "джек"- 
разъема и микрофонный моно-вход. 
Но самое интересное состоит в том, 
что, несмотря на свои размеры, 
Harmony Express поддерживает звук 
формата 5.1. На данный момент произ- 
ведение Miglia Technology можно при- 
обрести по цене $59.99. - Д.К. 


SS 
> 


NVIDIA + Intel 

Компании NVIDIA и Intel подписа- 
ли долгосрочный контракт, по которо- 
му эти два гиганта на рынке компью- 
терных технологий займутся выпуском 
совместной продукции, те. NVIDIA 
сможет использовать в своих чипсетах 
технологию Front Side Bus. Данная раз- 
работка позволит повысить производи- 
тельность чипов NVIDIA nForce при 
использовании платформ на основе 
Intel. До этого они создавались только 
под процессоры or AMD. - Д.К. 


HARDWARE/NE 
Железный поток 


Два USB по цене одного 


Дмитрий КОЛГАНОВ 
Александр СМИРНОВ 


Новые винчестеры om Maxtor 

Компания Maxtor сообщила о вы- 
пуске новых жестких дисков Atlas 10K 
У и Atlas 15K II. Первый тип носите- 
лей обладает скоростью вра- 
щения шпинделя в 10000 , 
об/мин и максимальной 
скоростью передачи дан- 
ных 89 мб/сек., их ем- 
кость составляет 73, 
147 или 300 СЪ. Вто- , 
рая модель (Atlas 


вращения - 15000 об/мин, ско- 

рость передачи данных - 98 мб/сек., 
выпускается она с емкостью 36,73 или 
147 СЪ. Оба устройства работают с ин- 
терфейсом Ultra320 SCSI. Также, вин- 
честеры поддерживают новую техно- 
логию MaxAdapt, позволяющую изме- 
нять режим работы в зависимости от 
загруженности. Минимальный срок 
работы Atlas 10K У и Atlas 15K II со- 
ставляет 1,4 млн. часов. О ценах Ha них 
пока ничего не известно. - Д.К. 


САНРАЙЗ-ПРО - все 

nog одной крышей 

В открывшемся летом компьютер- 
ном гипермаркете САНРАЙЗ-ПРО (в 
торговом комплексе "Станколит", ст. 
метро "Савеловская") применяется не- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


стандартная форма обслуживания кли- 
ентов. Все покупки осуществляются в 
специальном зале, в котором установ- 
лено множество терминалов. Покупа- 
тель получает выбранный товар уже 
через десять минут после оплаты. 

Из приобретенных комплектую- 
щих, что называется "не отходя от кас- 
сы", сотрудники магазина могут со- 
брать компьютер, на что уйдет не более 
четверти часа. Желающие могут по- 
тратить еще полчаса на тестирование 
РС, оценить совместимость и работо- 
способность его основных узлов (сум- 
марная стоимость этих услуг - $10). 

В зале самообслуживания также 
продаются мышки, коврики и другие 
аксессуары. В наличии требуемого то- 
вара можно заранее убедиться на сай- 
те www.pro.sunrise.ru. Там же есть схе- 
ма проезда. Еще одна приятная особен- 
ность: бесплатная доставка крупнога- 
баритных покупок по Москве и ближ- 
нему Подмосковью. 

Компьютерный гипермаркет САН- 
РАЙЗ-ПРО входит в торговую сеть 
Sunrise, которой в этом году исполни- 
лось 12 лет. - А.С. 


Мобильные процессоры 


Компания AMD сообщила о выпус- 
ке новой линейки процессоров для но- 
утбуков под названием Mobile AMD 
Sempron 3000+. Новая модель поддер- 
живает: технологию AMD PowerNow!, 
позволяющую дольше работать на ак- 
кумуляторах, отлично совместим с Wi- 
Е! сетями. В нем также осуществлена 
поддержка Enhanced Virus Protection, 
которая - после установки версии опе- 
рационной системы Microsoft Windows 
ХР Service Pack 2 - помогает предотв- 
ратить распространение некоторых 
опасных вирусов. Первые партии но- 
вых процессоров должны выпустить 
фирмы Packard Bell и Gericom, при 
этом оптовая цена этих устройств 
должна составить примерно $134 - Д.К. 


Периферия для “Кочевника” 

Компания Thrustmaster выпустила 
набор для пользователей ноутбуков 
под названием Nomad, который вклю- 
чает в себя цифровую ОЗВ-клавиату- 
ру (19 клавиш), оснащенную двумя до- 
полнительными ОЗВ-входами, опти- 
ческую мышку с разрешающей спо- 
собностью в 800dpi (в зависимости от 
комплектации - с проводом или без), а 
также наушники-затычки для про- 
слушивания музыки. Nomad постав- 


ляется в небольшом чемоданчике, мо- 
дель уже продается в России и стоит 
порядка $40. - Д.К. 


Компания Samwa Supply выпусти- 
ла очередную рождественскую USB- 
игрушку. На этот раз ею оказался Сан- 
та-Клаус, играющий на барабанах. 
Подключается и питается данное уст- 
ройство посредством ОЗВ-интерфей- 
са. При включении Санта начинает 
светиться и проигрывать простенькую 
рождественскую мелодию. В общем, 
забавное новогоднее устройство, кото- 
рое можно подарить другу, тем более 
что и цена не кусается - всего $10. - Д.К. 


Загадочный "рулончик” 

Необычные клавиатуры выпусти- 
ла компания Adesso (новые устройства 
получили названия FOLD-2000 и 
FOLD-3000). В основном их специфи- 
кации вполне стандартны: 107 полно- 
размерных клавиши, раскладка типа 
QWERTY, подключаются посредством 
PS/2- или ОБВ-интерфейса (послед- 
ним оснащаются модели FOLD-3000), 
имеют размеры 46, 25х15х1, 25 см. 
Единственное, что их отличает от 
обычных клавиатур, - это материал, 
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из которого они изготовлены, позволя- 
ющий сворачивать устройства в ру- 
лон, не нанося им никакого ущерба. 
Цена на оба "Фолда" составляет около 
$30. - Д.К. 


7 
2 ~~ 


Компания Asus выпустила новую 
материнскую плату A8N-SLI Deluxe. 
Новинка работает с процессорами 
Athlon 64FX/Athlon 64, поддерживает 
все фирменные технологии Asus типа 
NV Firewall, Q-Fan2, AI NOS и т.д. Од- 
нако главной "фичей" нового чипсета 
является поддержка двух видеокарт 
одновременно, для чего у него имеется 
два слота PCI Express x16, основанных 
на технологии NFORCE4 SLI. Макси- 
мальная поддерживаемая оператив- 
ная память может равняться 4 Gb. В 
остальном набор вполне стандартен: 
входы для мыши/клавиатуры, четыре 
nopta-USB 2,0, встроенные звуковая и 
сетевая карты. Размеры данной "мате- 
ринки" составляют 
305 на 245 мм. Цена 
пока не извест- 


на. - Д.К. H 
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Кароль умер. гы 


ака =FPS=NewLander 
Да здравствует король! 


Почему король? Потому что тест 3D-Mark занимает воистину королевское положение в сфере из- 
мерения производительности видеокарт и фактически является отраслевым стандартом. Ни один из 
имеющихся многочисленных тестовых пакетов для видеоподсистемы (Aqua-mark, Rigtmark 3D и ряд 
других) не способен сравниться с продуктами компании Futuremark по разнообразию и технической 
насыщенности игровых тестов и обилием предоставляемых общих технических подробностей о сис- 
теме пользователя. 

Наследственность у него сложная: если рассмотреть двух его последних предков - 3DMark2001SE 
и 3DMark03 - то первый является однозначным любимцем публики, полностью и адекватно отвечав- 
шим запросам своего времени, а второй отметился громкими скандалами с момента выхода и до пос- 


Ну и играй в свой 3DMark, 
зато у меня DOOM 3 быстрее идет 
Из вечного спора фанатов NVIDIA и ATI 


леднего времени. 


Особенности 

3DMark05 представляет собой реализацию наиболее 
новых существующих на рынке графических технологий 
DirectX. В сравнении с предыдущими версиями, количест- 
во игровых сцен сократилось с четырех до трех (результат 
тестирования в баллах зависит только от них - прочие тес- 
ты, как и ранее, являются чисто теоретическими). Теперь 


все игровые тесты на полную катушку используют возмож- 
ности DirectX 9.0 (без вкраплений технологий DX 8.1, как 
у предшественника), в основе которых лежит шейдерная 
модель версии 2.0 с инструкциями с плавающей запятой 
(Floating-Point-Enabled Shader Model 2.0). Также исполь- 
зуется динамическая генерация шейдерного кода при по- 


Началось все с самого выхода бенчмарка: его тесты, хотя 
и назывались тестами DirectX 9 (DX 9), но использовали мно- 


гие решения DX 8.1 (а тест Wings of Ригу - ивообще только DX 
7). Причем пиксельные шейдеры (PS) в случаях использования 
ОХ 8.1 применялись версии 1.4, которые на тот момент под- 
держивались только видеокартами АТ! - NVIDIA использовала 
в то время лишь PS 1.1. В итоге каждый кадр в “проблемных” 
тестах пакета картам NVIDIA приходилось рендерить в два 


прохода, что, разумеется, отражалось на результатах в поль- 
зу АП! с куда большим перевесом, чем в реальных приложе- 
ниях, поскольку PS 1.4 в играх практически не использовались. 
Разработчики игр предпочитали либо PS 1.1 из соображений 
совместимости с GeForce 3 и GeForce 4Ti, либо PS 2.0 для бо- 
лее впечатляющих визуальных эффектов. 

Разумеется, NVIDIA такое положение вещей не устраива- 
ло, и начались оптимизации драйверов под этот тестовый па- 
кет, что вызвало обвинения со стороны АТ! в "заточках" и “не- 
честной игре", хотя по сути дела в данном случае старания 
NVIDIA сводились к приведению результатов изначально не- 
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мощи Microsoft High Level Shader Language, гибкость кото- 
рого позволяет использовать, как Shader Model 2.0Ъ для 
последних карт ATI, так и Shader Model 3.0 для GeForce 6. 
Опционально поддерживается разветвленный код для ди- 
намических пиксельных теней и их реализаций, использу- 
емый, например, в видеокартах NVIDIA семейств GeForce 
FX и GeForce 6. 

Необходимо сразу отметить немалые аппетиты теста: 
для того, чтобы он просто запустился, потребуется компью- 
тер с процессором от 2 ГГц, 512 Мб оперативной памяти, ви- 
деокарта с аппаратной поддержкой DirectX 9 (Radeon 9500 
и выше или GeForce FX и выше), 1,5 Гб свободного места на 
жестком диске и наличие версии DirectX не ниже 9.0c (пос- 
ледняя на настоящий момент). Так что владельцы, напри- 
мер, GeForce 4 или Radeon 9100 тихо курят в сторонке. 


объективного тестового пакета к более реалистичным значе- 
ниям. 

Затем вышли видеокарты семейства GeForce FX, которые 
показывали крайне медленную работу с шейдерами 2.0, не- 
посредственно отвечавшими стандарту ОХ 9, из-за попыток 
разработчиков NVIDIA расширить рамки изначальных воз- 
можностей DirectX 9. И снова начались “оптимизации”, оправ- 
дать которые на сей раз было куда труднее: причиной низких 
результатов стала неудачная архитектура GeForce FX в плане 
реализации PS 2.0, ане странный подход Futu-remark к исполь- 
зуемым версиям шейдерных технологий. Но на этот раз отве- 
том на обвинения, АТ! в “заточках” драйверов стало уличение 
самой канадской кампании в аналогичных прегрешениях. 

В последнее время шквал страстей между ATI и NVIDIA 
стих: в пушку оказались рыльца обеих кампаний, и продолже- 
ние взаимных обвинений вело бы лишь к падению доверия и к 
NVIDIA, ик ATI. 

3DMark03 до сих nop считается самым скандальным и 
спорным тестовым пакетом. 
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Дмитрий Василъев 


Pixel Shader - измерение скорости 
выполнения команд PS 2.0 (хотя 3DMark 
05 и способен поддерживать PS 3.0, но 
пока измеряется только производитель- 
ность второй версии пиксельных шейде- 
ров. Видимо, тестирование PS 3.0 будет 
введено в последующих патчах, когда 
видеокарты АТ! следующего поколения 
обучатся с ними работать); 


вариант - 


Хотя технические возможности 3DMark03 вполне позволя- 


ют оценивать возможности существующих видеокарт (в этом 
плане 3DMark05 на данный момент преимуществ не имеет, 
т.к. шейдеры третьей версии сейчас им не тестируются), мы 
уже можем видеть его преемника. Выпуск 3DMark05, види- 
мо, связан именно со скандалами вокруг его предшественни- 
ка - надо было сменить не оправдавший ожиданий и заметно 
дискредитировавший себя тест на новый. 

При создании 3DMark05 программисты Futuremark поста- 
рались на славу: новый тест выглядит более логичным по 
структуре и исполнению, чем предшественник, имеет воз- 
можности для последующей модернизации под новые графи- 


Уголок Moggepa 


ЕСЛИ у ВАаШЕгО Компьютера 
еще нет бензобака 


Американская компания Мапа Corp (www.think- 
tankpce.com) организовала производство моддинговых 
компьютеров, главным элементом которых является 
раскрашенный и залакированный вручную бензобак 
от настоящего американского мотоцикла, в котором 
размещен весьма известный barebone (т.е. компьютер 
в корпусе уменьшенного габарита) MSI Mega РС. 

Базовая цена варианта An American Cla 
возможных варианта раскраски) составляет 
эти деньги покупатель получает уже устаревшую 
систему МЕСА 651 (материнская плата с чипсетом 
SiS 651, не блиставшим производительностью даже 
во времена своей молодости). Более продвинутая мо- 
дель The American Chopper на основе MEGA 865 
(чипсет Intel 865G) с раскраской по дизайну заказчи- 
ка обойдется дороже - в $1420. 

мое забавное, что это цены на сист 
виде" - процессор, жесткий диск и все прочее придет- 
ся покупать отдельно. Учитывая, что цена МЕСА 651 
и МЕСА 865 без бензобака составляет $250 и $330 со- 
ответственно, - удовольствие от приобщения к леген- 
дам американских дорог в процессе сидения за 
компьютерным столом получа т недеше- 
вым. 


мы в "голом 


весьма 
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Vertex Shader (Simple и Complex): 
работа вершинных шейдеров. Простой 
четыре модели монстра, 


комплексный - травяное поле. 


Batch Size Tests - тесты на геометри- 
ческую производительность путем от- 
рисовки простых полигонов, объеди- 
ненных в группы от 8 до 32768 треуголь- 
ников. Как и Fillrate, этот параметр 
очень важен для оценки производитель- 
ности в бесшейдерных приложениях 
(разумеется, и с шейдерами скорость 
заполнения и геометрическая произво- 
дительность тоже оказывают немалое 


влияние, но в этом случае все достоин- 
ства “голой производительности” кар- 
точки могут быть похоронены сла- 
бостью графического процессора в ре- 
ализации шейдерных команд, как это 
было у GeForce FX при использовании 
шейдеров второй версии). 


ческие технологии. Но что-то подсказывает, что популярности 
старичка 3DMark2001SE ему добиться не удастся. 

Пока что для немалого количества пользователей, да и по 
отношению к подавляющему большинству существующих 
игр, он выглядит преждевременным и не может считаться 
полностью адекватным (во-первых, многим просто не удастся 
его запустить из-за системных требований; во-вторых, не так 
много современных игр активно используют шейдерные тех- 
нологии. Это превращает 3DMark05 в тест шейдерных воз- 
можностей видеокарт, а не их реальной производительности 
в играх). 

Тест 3DMark05 и патч к нему вы найдете на нашем DVD. 
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Мышь A4 Tech NB-30 


Дмитрий ВАСИЛЬЕВ aka =F PS=NewLander 


Коврик выполнил недопустимую операцию и будет свернут. 
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Почти реальность 


Как вы считаете: может, ли, бес- 
проводная оптическая мълшь рабо- 
‘талть без батареек или аккумулято- 
ров? До последнего времени я тоже 
считал, что ‘нет. Но оказалось, что 
заблуждался. Почетным званием ” Де- 
вайс месяца” награждается именно 
такой компьютерный грызун (пока 
что единственный в своем роде). 


Наверное, возникает вопрос, как 
же она тогда работает? Если вы еще не 
до конца забыли школьный курс фи- 
зики, то для вас не слишком сложно 
вспомнить такое понятие, как "элект- 
ромагнитная индукция" (это когда в 
замкнутом контуре возникает ток из- 
за того, что меняется магнитное поле). 

Именно этот принцип лежит в осно- 
ве системы питания A4 Tech NB-30. В 
роли замкнутого проводящего контура 
выступает спрятанная в корпусе мыш- 
ки антенна, представляющая собой 
рамку из множества витков тонкой 
проволоки. За магнитное поле отвечает 
входящий в комплект коврик, подклю- 
чающийся к порту USB. Поскольку 
мышь превосходно чувствует малей- 
шие перемещения, а подсветка работа- 
ет даже в состоянии покоя, то следует 
вывод, что ток возникает за счет пере- 
менного магнитного поля, создаваемого 
ковриком, а не перемещения мыши в 
статичном магнитном поле. 

Собственно, именно оригинальный 
способ питания привлек наше внима- 
ние к этой мыши, но не стоит на нем 
зацикливаться. Посмотрим, что пред- 
ставляет собой этот грызун в деле. 

На первый взгляд все типично. Га- 
бариты и хват вполне стандартны для 
большинства мышек. Функциональ- 
ность также вполне обыденная: 2 кноп- 
ки и совмещенное с третьей кнопкой 
колесико прокрутки. Чувствитель- 
ность оптического сенсора 800 dpi - 
значение хорошее, но уже ставшее 
стандартом. 

Также можно отметить краснова- 
тую подсветку: она весьма обширна по 
своей площади и выглядит эффектно, 
особенно в темноте. Хотя сейчас и 
трудно уже удивить кого-либо светя- 
щейся мышкой. 
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К особенностям, помимо системы 


питания, можно отнести патентован- 
ную фирменную разработку A4Tech - 
вогнутое колесико скролла U-Wheel. 
Нельзя сказать, что это принципи- 
ально улучшает работу с прокруткой, 
но палец на таком ролике лежит 
удобнее. 

В тонюсеньком англоязычном ру- 
ководстве отмечено, что мышь не сле- 
дует при работе размещать ближе 20 
см от СВТ-монитора во избежание по- 
мех. В одном из обзоров этой мыши в 
Сети также указывалось на наличие 
помех при установке вблизи системно- 
го блока. Я лично таких проблем не за- 
метил, даже поднося мышь практиче- 
ски в упор к системнику и 17-дюймо- 
вому СВТ-монитору. Правда, длитель- 
ное время в таком положении работа 
не велась, так что отрицать возмож- 
ность сбоев не рискну. 

Обратил на себя внимание очень 
быстрый вывод мыши из режима 
энергосбережения при малейшем дви- 
жении; у многих оптических мышек, 
даже проводных, требуется большее 
перемещение для пробуждения (да и 
"засыпает" NB-30 куда дольше своих 
аккумуляторных аналогов), что делает 
ее более удобной для игр в сравнении с 
обычными беспроводными манипуля- 
торами. Также хорошо в этом плане 
очень легкое движение мыши по ков- 
рику - может, и не такое невесомое, 
как при применении специальных те- 
флоновых наклеек на "лапках", но не 
сильно от него отставшее. 

Неплох и коврик: его шесть рези- 
новых нашлепок снизу уверенно цеп- 
ляются за поверхность стола и не дают 
случайно его сдвинуть. Хотя есть у не- 
го и минус - небольшие размеры. В 
стандартном положении он очень уз- 
кий, что весьма неудобно, например, в 
экшнах при игре с невысокой чувстви- 
тельностью мыши. Частичным реше- 
нием этой проблемы является поворот 
коврика боком, что примерно на треть 
увеличивает диапазон перемещения 
мыши влево-вправо. 

В целом впечатления только по- 
ложительные - не было выявлено ни 


Как видите - никаких батареек 


Коврик несколько сложнее своих 
привычных собратьев 


одного существенного минуса, кроме 
заурядной функциональности и бед- 
ного комплекта (коробка, сама мышь 
с ковриком и упомянутая брошюрка- 
инструкция). И это при рекомендо- 
ванной цене в $26. К примеру, вось- 
микнопочная A4Tech ВВУ/-5 (в ком- 
плекте: диск с ПО, четыре аккумуля- 
тора и приемник сигнала, совмещен- 
ный с зарядным устройством) стоит в 
Москве около $30, а по функциональ- 
ности - на порядок выше. 

Пока же можно утверждать, что 
новый способ питания вполне оправ- 
дал себя. Теперь осталось дождаться 
снижения цены на подобные продук- 
ты до разумного уровня. 


Редакция благодарит компанию 
"ТОР" (www.tortrade.ru), 

за предоставленную на тестирова- 
ние мышь AdTech NB-30. 
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Джойстик - это необходимый arpe- 
гат для любого мало-мальски серьез- 
ного авиасимулятора. Так что в свете 
недавно вышедшего “Перл Харбора” и 
готовящегося к выходу “Lock-on: Го- 
рячие скалы”, выбор устройства уп- 
равления является весьма актуаль- 
ным. 

В этом обзоре представлены моде- 
ли от Logitech и Thrustmaster, не по- 
павшие в февральский номер, а также 
новые модели линейки Saitek 2005 го- 
да (за исключением Evo Wireless, еще 
не добравшегося до России). В среде 
вирпилов джойстиками, по большому 
счету, считают только продукцию 
этих фирм, т.к. качественных игровых 
манипуляторов (например, СН Pro- 
ducts) от других производителей в 
продаже практически нет. Microsoft 
прекратила выпуск джойстиков, а де- 
шевые китайские поделки редко вы- 
держивают более полугода, начиная 
“хамить” еще раньше. 

Характерной особенностью Logi- 
tech считается удобная конструкция 
(правда, только для правшей) и нес- 
колько меньшая цена, чем у аналогич- 
ных моделей конкурентов. Saitek от- 
личается своими экспериментами 
в области эргономики: практически 
весь спектр ее моделей одинаково 
подходит правшам и левшам. Thrust- 
master, несколько лет назад бывшая 
явным лидером индустрии, сейчас из- 
вестна просто как производитель дос- 
таточно функциональных, удобных и 
надежных джойстиков без особых 
изысков (впрочем, это не про HOTAS 
Cougar) - ее линейка не обновлялась 
весьма давно. 

Все описанные ниже джойстики 
обладают основным признаком “серь- 
езности”: наличием минимум четырех 
осей, что позволяет игроку достаточно 
уверенно чувствовать себя в симуля- 
торе практически любой боевой маши- 
ны. 

По поводу надежности конкретного 
экземпляра джойстика сказать что- 
либо трудно: есть отзывы, как о прора- 
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ботавших три года при активном ис- 
пользовании простеньких Wingman 
Attack, так и о буквально рассыпав- 
шихся за пару месяцев HOTAS Cougar 
или Х45 (хотя обратная ситуация 
встречается намного чаще). В целом 
несколько менее надежными считают- 
ся джойстики Logitech, но это компен- 
сируется их меньшей ценой в сравне- 
нии с конкурентами. 

Для объективной оценки точности 
основных осей джойстиков (РУС, пе- 
дали, газ) была использована програм- 
ma JoyTester2, которую можно найти 
на нашем DVD или взять с сайта сква- 
да =ЕВ=: www.barans.spb.ru/files/ 
rgreat /JoyTester2.exe (462 Кб). Она по- 
казывает количество промежуточных 
положений осей, которые обрабатыва- 
ет джойстик. Результаты, отображае- 
мые программой, не всегда абсолютно 
верны, но все же дают общие сведения 
о точности манипулятора. Значением 
для осей РУС, достаточным для ком- 
фортного управления самолетом, счи= 
тается показатель порядка 200. К, газу 
и педалям требования несколько ни- 


Его предшественник, Saitek ST290, 
был рассмотрен в февральском тести- 
ровании джойстиков в “Нави”. 

Отличием данной модели является 
появление дополнительной оси - педа- 
лей, реализованных в виде твиста. 

Конструктивно джойстик предс- 
тавляет собой упрощенный вариант 
Saitek Cyborg Evo, лишенный кнопок 
на основании и продвинутых регули- 
ровок верхушки РУС. Также можно 
отметить более простые материалы 
в конструкции (отсутствует декора- 
тивная металлическая панель на осно- 
вании, попроще пластмасса на РУС, 
головка винта на регулируемой пло- 
щадке для ладони пластиковая, а не 


Палки радости возвращанится, 


Дмитрий ВАСИЛЬЕВ 
aka =FPS=NewLander 


Ил-2 без джоя - как “форточки” без мыши. 
Ural. Пост на форуме “Ил-2 Штурмовик” 


стальная). В связи с перечисленными 
упрощениями цена, по сравнению с 
Еуо, снизилась в 1,5 раза. 


$129 0Рго не ил 
регулировок, к 


В игре джойстик проявил себя 
очень хорошо: в меру упругая ручка, 
точная наводка, удобный хват (нес- 
мотря на упрощенную систему регу- 
лировки). Досаждала лишь нехватка 
кнопок: во время игры при смене типа 
самолета придется подстраивать наст- 
ройки управления на более актуаль- 
ные (скажем, при смене штурмовика 
на истребитель сменить пуск РС и 
сброс бомб на выпуск и убирание зак- 
рылков). Еще один мелкий недостаток 
- наличие расположенного на верхуш- 
ке джойстика синего индикатора, даю- 
щего блики на монитор. 

Диск с драйверами и дополни- 
тельным ПО в комплект не входит. 
Можно использовать стандартный 
драйвер Windows, а если появится же- 
лание расширить функциональность 
джойстика, фирменный драйвер мож- 
но скачать с сайта www.saitek.ru. 

Чувствительность осей по данным 
JoyTester2 просто великолепная: на 
осях РУС - 1040 позиций, на газе и пе- 
далях - по 516. 


Test mode: [Мыед Моде 


Min Step: 


Достоинства: 
> хорошая эргономика; 
> высокая точность осей; 
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ТЕРМИНЫ 


Джой (палка, палка радости) - само собой, джойстик. 
НОТА$ - разновидность джойстиков под две руки: Hands оп Throttle and Stick. 
Концепция НОТА$ подразумевает возможность полного управления в симулято- 


HARDWA 


что увеличивает количество функций 
до 12). Единственный минус: обладате- 
лям небольших ладоней трудно дотя- 
гиваться до верхних положений хатки. 
Рычаг газа расположен слева от осно- 


вания РУС и позволяет одновременно 
точно управлять тягой и пользоваться 
кнопками на основании джойстика. 
Педали реализованы в виде твиста. 


ре только джойстиком, без использования клавиатуры. 

РУС - рукоятка управления самолетом, имеется на всех джойстиках. 

РУД - рукоятка управления двигателем, присутствует на джойстиках НОТА$. 

Хатка (РОУ hat, хэт, шляпка, грибок) - многопозиционный переключатель, ис- 
пользуемый, как правило, для обзора. При наличии на джое более чем одной 
хатки каждая из дополнительных обычно используется в качестве 4 переназнача- 


емых кнопок. 

ОСЬ - аналоговый канал управления. Простейшие дешевые джойстики имеют 2- 
3 оси (только ручка или ручка и газ). Средний ценовой диапазон, как правило, ха- 
рактеризуется наличием четырех осей (к ручке и газу добавляются педали). На- 
иболее продвинутые джойстики имеют порядка 6-8 осей (можно дополнительно 


назначить на них второстепенные агрегаты, наиболее требовательные к быстро- 
му, плавному и точному изменению рабочего режима, например, закрылки или 
тормоза). 

Педали (rudder, руддер) - ось, отвечающая за поворот руля направления само- 
лета. 

Twist-handle (твист, крутилка) - реализация функции педалей путем поворота 
РУС вокруг своей оси. 

Качалка - вариант реализации педалей на ряде устройств HOTAS в виде качаю- 
щейся планки на РУД. 

Резисторы (резюки) - устройства, обеспечивающие работу осей джойстика. 
В подавляющем большинстве моделей используются обычные, наиболее деше- 
вые контактные резисторы. В наиболее продвинутых - бесконтактные магнито- 
резисторы (аКа датчики Холла) или оптические датчики. 

Force Feedback (FF, обратная связь, отдача) - изменение усилия на ручке уп- 
равления в зависимости от режима полета, использования оружия ит.п. Приме- 
няется, как правило, только на РУС. 


Адаптер питания неудобен для подклю- 
чения к сетевому фильтру: слишком ши- 
рок 


В комплект входят два диска 
с драйверами и ПО. Возможность ре- 
гулирования силы эффектов обратной 
связи в драйвере отсутствует, но сама 


> в равной мере пригоден для 
правшей и левшей. 

Недостатки: 

> малое количество кнопок; 

> блики на мониторе OT светяще- 
гося индикатора. 

Вывод: хороший джойстик началь- 
ного уровня с достаточной функцио- 
нальностью и неплохой надежностью 
за приемлемую цену. Представляется 
более целесообразной покупкой, не- 
жели простой ST290 за 950 рублей. 


Этот джойстик представляет собой 
вариант Logitech Extreme Digital 3D с 
обратной связью. Его собрат уже заме- 
нен в производстве моделью Extreme 


Органы управления на основании РУС 
легкодоступны 


Верхушка РУС угловатая, но удобству 
это не мешает 


Digital 30 Pro (рассмотрена в фев- 
ральском тестировании), но Force 3D 
пока не имеет более современного ана- 
лога в семействе джойстиков Logi- 
tech. 

Дизайн джойстика весьма приятен, 
а эргономика - очень хороша: удобная 
форма рукоятки и легкий доступ ко 
всем семи кнопкам (немного, но для 
начинающего пилота вполне достаточ- 
но, тем более что есть возможность 
назначить одну из кнопок Kak Shift, 


по себе она неплоха: достаточно чет- 
кие усилия в полете на критических 
режимах, при стрельбе и на взле- 
те/посадке (разве что увеличение уп- 
ругости РУС при повышении скорости 
маловато). 

Tem не менее, этот джойстик пока- 
зал себя в управлении откровенно сла- 
бо: сама по себе невысокая чувстви- 
тельность по осям (РУС - 112 и 140 по- 
зиций, газ - 144, педали - 162) допол- 
нительно ухудшается ступенчатым 
перемещением РУС (явно из-за осо- 
бенности привода электромоторов об- 
ратной связи; его брат-близнец без от- 
дачи этим не страдал). Сам джойстик 
при реализации эффектов отдачи 
кряхтит, гудит, скрипит и трещит, вы- 
зывая подобным звуковым сопровож- 
дением немалые опасения о возмож- 
ном сроке своей службы. 

Калибровка предусмотрена только 
ручная, а поскольку во время выпол- 
‘Precision Tester 
ее tse 


ie пп 


Axis data and analysis 
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МАЛЕНЬКИЕ ХИТРОСТИ 


После нескольких месяцев достаточно 
интенсивного использования у большин- 
ства джойстиков на обычных контактных 
резисторах появляется неприятное явле- 
ние, известное как “шум” осей (резисто- 
ров): самостоятельные отклонения и рыв- 
ки, неполное срабатывание в крайних по- 
ложениях, изменение тяги при движении 
РУС (к этому наиболее склонны джойсти- 
ки от Logitech) и тому подобные мелкие 
гнусности. 

Общий рецепт в подобных случаях — ка- 
либровка осей джойстика. В случае, если 
она не помогает, — разборка и смазка ра- 
бочих поверхностей резисторов, напри- 
мер, машинным маслом или смазкой 
WD-40. Обычно такая операция позволя- 
ет забыть о “шуме” на срок от пары не- 
дель до трех месяцев (рекомендуется 
проводить только при истекшем гарантий- 
ном сроке, иначе потеря гарантии неиз- 
бежна). 

Неполное срабатывание осей при нали- 
чии ручной калибровки джойстика можно 
обойти, не доводя ось до крайних поло- 
жений (к сожалению, не применительно 
для РУС и педалей: очень сложно опреде- 
лить, насколько нужно “недожать” при 
калибровке). 

При наличии механического люфта ру- 
коятки или педалей следует установить 
“мертвую зону” для соответствующих 
осей (если это поддерживается игрой или 
драйвером джойстика). 


нения этой процедуры обратная связь 
отсутствует и ручка очень “вялая”, то 
точно найти центральное положение 
РУС становится нетривиальной зада- 
чей. 


Достоинства: 

> отменная эргономика; 

У; удачная реализация эффектов 
ЕЕ; 

> низкая цена для джойстика с FF. 

Недостатки: 

> низкая точность осей, усугубля- 
емая ступенчатым движением ручки; 

> “звуковое оформление” джойс- 
тиком эффектов FF; 

> неудобный адаптер питания: 
широкий и плоский, не входит до кон- 
ца при наличии в соседних розетках 
сетевого фильтра вилок от других уст- 
ройств. 

Вывод: подойдет желающим поз- 
накомиться с эффектами обратной 
связи за относительно небольшие 
деньги. Для серьезного пилотирования 
малопригоден из-за низкой точности и 
ступенчатости усилий на РУС. 


Как следует из названия джойсти- 
ка - это беспроводная модель. Прямого 
аналога среди проводных манипуля- 
торов линейки Logitech этот джойстик 
не имеет. По функциональности он на- 
иболее близок к уже упоминавшемуся 
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Logitech Extreme Digital 3D Pro, чуть 
проигрывая последнему в количестве 
кнопок на основании (4 вместо 6), зато 
явно выигрывая в дизайне. 

РУС джойстика оснащен 6 кнопка- 
ми (ту, что расположена под большим 
пальцем на РУС, весьма удобно назна- 
чить под Shift). Эргономика, традици- 
онно для Logitech, находится на высо- 
те. В сравнении с Force 3D, чуть слож- 
нее стало пользоваться кнопками на 
верхушке РУС, зато улучшился дос- 
туп к хатке: стало удобнее контроли- 
ровать ее в верхних позициях. Усилие 
на ручке подобрано очень удачно: при- 
ятная упругость с четко выраженным 
центральным положением. Правда, 
возможен случайный поворот доста- 
точно мягкого “твиста” при маневри- 
ровании, что является частой пробле- 
мой у джойстиков с “крутилкой”. 


6 кнопок и хатка - удобно и функцио- 
нально 


Единственный серьезный просчет 
в эргономике связан с рычагом газа. Он 
стал менее удобным (в сравнении с 
Force 3D), с маленьким рабочим ходом 
и некомфортным перемещением. Да и 
его надежность вызывает сомнения: он 


Питание джойстика 
7 


7 


HARDWARE 


откровенно болтается, если его подер- 
гать вверх-вниз. 
Питание джойстика осуществля- 
ется от трех батареек типа АА, разме- 
щенных под крышкой в основании. 
Срок работы одного комплекта батаре- 
ек - 50 часов. 


Опасения, что беспроводная при- 
рода этого джоя скажется на его точ- 
ности, оказались напрасными: в поле- 
те самолет легко контролировался и 
чутко отзывался на любое движение. 
Точность осей по данным JoyTester2 
также очень хорошая: по 1024 позиции 
на РУС, 256 и 252 - на педалях и тяге 
соответственно. 


W Precision Tester 
| Ele Mode 


Достоинства: 

> хорошая эргономика; 

> неплохая функциональность; 

> высокая точность; 

> беспроводная технология. 

Недостатки: 

> неудачный регулятор газа. 

Вывод: хорошая покупка в сред- 
нем классе джойстиков за разумные 
деньги и, к тому же, без серьезных не- 
достатков. Но при активных полетах 
придется раскошелиться на зарядное 
устройство и аккумуляторы: выйдет 
дешевле, чем 2-3 раза в месяц менять 
батарейки. 


Принципиальных отличий от 
Saitek Cyborg Evo, описанного в фев- 
ральском тестировании, у этого 
джойстика два. Одно из них вынесено 
в название: “Force” означает наличие 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


обратной связи. Другое He афиширу- 
ется даже в описании на официальном 
сайте производителя, но эту тайну 
раскрыть все же удалось: в Evo Force 
вместо обычных резисторов использу- 
ются оптические датчики. 


Оптический датчик на оси газа в Еуо 
Рогсе. Остальные оси также на “оптике” 


Джойстик обладает хорошей эрго- 
номикой и удобно сидит в руке. Пре- 
дусмотрено несколько регулировок 
под размер ладони: подъемный упор 
в нижней части РУС и две регулиров- 
ки по углу наклона верхней части руч- 
ки, на которой расположены кнопки. 
Конструкция джойстика позволяет 
одинаково комфортно играть как 
правшам, так и левшам, но у такой 
универсальности есть и свои недостат- 
ки: регулятор газа вполне может быть 
задет рукавом и сдвинут, т.к. ход у не- 
го очень мягкий (Ha ST290Pro такой 
проблемы не было). Также неудобно 
использовать кнопки на основании 
с одной из сторон. Индикатор на вер- 
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Диапазон регулировок РУС 


Обратная связь несколько не сба- 
лансирована: если к эффектам при 
стрельбе претензий нет (прицел почти 
не сбивается, но отдача четко ощути- 
ма), то вибрация на ручке при флатте- 
ре, маневрировании на критических 
скоростях и попаданиях в самолет 
крайне слаба и воспринимается с тру- 
дом. При маневрировании на высоких 
скоростях ручка тяжелеет, но хоте- 
лось бы большей упругости: меньшую, 
при желании, всегда можно выставить 
в настройках обратной связи. При по- 
садке рывки кажутся избыточно мощ- 
ными на фоне вечно вялой в полете 
ручки. Неравномерного движения 
РУС, как на Logitech Force 3D, нет и 
в помине. Посторонних звуков при ра- 
боте - тоже. В целом управляемость 
самолетом нареканий не вызывала, за 
исключением ступенчатого (по 2-3%) 
изменения тяги. 
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Test mode: 


Мыед Mode 


По данным JoyTester2, 
имеют по 102 позиции, педали - 128, 
а газ - всего 51. Результаты невысоки, 
но для оптических датчиков нельзя 
обеспечить чувствительность, равную 
резисторам. Живучесть же оптичес- 
ких сенсоров несравнимо выше, чем 
у контактных резисторов, что для 
джойстика с обратной связью особо 


HARDWA 


хушке более яркий, чем у ST290Pro, и, 
соответственно, блики от него на мо- 


актуально (как правило, они изнаши- 
ваются быстрее своих аналогов без 
Force Feedback). 


Достоинства: 

> неплохая эргономика; 

> широкие возможности механи- 
ческой регулировки; 

> неплохая функциональность; 

> наличие обратной связи; 

> регулировка силы эффектов FF 
с помощью драйвера; 

> высокая надежность и долговеч- 
ность благодаря оптическим датчикам 
на всех осях; 

> в равной мере пригоден для 
правшей и левшей. 

Недостатки: 

>; слабость эффектов обратной 
связи в полете на критических режи- 
мах; 

> труднодоступность половины 
кнопок на основании джойстика; 

> блики на мониторе от светяще- 
гося индикатора; 

> низкая чувствительность осей 
(особенно газа). 

Вывод: подойдет любителям об- 
ратной связи в играх, желающим мак- 
симальной долговечности приобретае- 
мого джойстика. 


Вариант уже знакомого Ham After- 
burner II с обратной связью. Джойсти- 
ки этого семейства считаются более 
серьезным решением, чем большин- 
ство других моделей, благодаря нали- 
чию отдельного РУД (может разме- 
щаться либо отдельно от РУС, либо 
в жестко состыкованном виде). 

Привычная “всетрастмастеровс- 
кая” РУС достаточно удобная но не 
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слишком функциональна: всего 4 
кнопки и хатка. Рабочий ход РУС не- 
велик, что несколько затрудняет точ- 
ное пилотирование самолета. 

Оригинально реализованы педа- 
ли: перемещением ползунка на осно- 
вании РУС их можно назначить либо 
в виде “твиста” РУС, либо на “качал- 
ку” РУД. 


RUODER seector 
“Увек 


THROTTLE 


РУД весьма прост и включает в се- 
бя ручку газа с четырьмя легкодос- 
тупными кнопками на ней (ну и упомя- 
нутую “качалку” - весьма удобную, 
кстати) и имеет два фиксированных 
промежуточных положения: первая 
фиксированная ступенька - в районе 
15% мощности, вторая - около 95%. Ход 
РУД очень мягкий, что создает зат- 
руднения в точной установке уровня 
мощности, особенно в районе “ступе- 
нек”. Также напрягает трудность выс- 
тавления мощности в 100% (при мак- 
симальной в 110%) для наиболее эф- 
фективного использования двигателя 
без перегрева. 


При раздельной установке РУС и 
РУД имеют обыкновение елозить по 
столу при приложении молодецкой 
силы к органам управления в полете. 
В состыкованном виде система дер- 
жится лучше, но менее комфортна в 
управлении. 

Кнопок для “двуручной” системы 
очень мало, без использования утили- 
ты Thrustmapper реализовать полно- 
ценное управление самолетом невоз- 
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можно: слишком часто приходится об- 
ращаться к помощи клавиатуры (мно- 
гие игроки не любят копаться с наст- 
ройками ПО). В таком случае отдель- 
ный РУД становится даже помехой, 
т.к. требует больше времени для пере- 
носа руки на клавиатуру и обратно. 
Сила эффектов обратной связи - 
самая низкая из всех трех джойстиков 
с ее поддержкой в этом обзоре. К тому 
же, хоть и в меньшей степени, чем на 
Logitech Force 3D, проявляется сту- 
пенчатость движения РУС. Регули- 
ровки силы эффектов через драйвер 
нет. Калибровка - ручная, но при каж- 
дом включении джойстика происходит 
автокалибровка (интересно наблю- 
дать, как РУС сама перемещается по 
кругу и замирает в центре), подстрой- 
ка которой, в принципе, не требуется. 
Точность осей разочаровала: она 
аналогична Evo Force (за исключением 
заметно более точного регулятора га- 
за). Учитывая, что AB FF имеет обыч- 
ные резисторы, а не оптику - для него 
это провал. РУС - по 102 позиции, 
РУД - 128, педали - 255. 
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Достоинства: 

> раздельные РУС и РУД; 

> неплохая эргономика; 

> наличие обратной связи; 

> выбор типа реализации педалей. 

Недостатки: 

> малое количество кнопок (для 
системы такого типа); 

> слабость эффектов FF; 

> ступенчатость перемещения 
РУС; 

> низкая точность осей. 

Вывод: единственная система с 
раздельными РУС и РУД, поддержи- 
вающая эффекты обратной связи. Ес- 
ли хотите сочетать эти функции, то 
Thrustmaster Afterburner Force Feed- 
back - ваш выбор. Ho цена представля- 
ется неоправданно завышенной (прак- 
тически вдвое в сравнении с вариан- 
том без обратной связи), а функцио- 
нальность не выше, чем у обычных 
джойстиков с регулятором тяги на ос- 
новании РУС. 


GMGUCTUKU МЕЧТЫ, 

СУСТЕТЬ: HOTAS 

И вот мы добрались до самого слад- 
кого: джойстики категории “Круче 
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Х45 - прежняя топ-модель фирмы 
Saitek (являющаяся косметической 
переделкой еще более старого ма- 
нипулятора X36, выпущенного в кон- 
це 90-х годов прошлого столетия) - 
вплоть до последнего времени была 
безальтернативным вариантом по- 
настоящему функционального и уни- 
версального джойстика по достаточ- 
но разумной цене (от 100 до 130 дол- 
ларов в различных регионах России). 
И только теперь, более чем через 5 
лет после начала выпуска X36, на 


смену модернизированному старич- 
ку, давно не претерпевавшему кар- 
динальных изменений, пришла 
настоящему новая модель - Х52. 


no- 


Найдите 10 отличий 


только горы”. В этой номинации у нас 
выступают Saitek Х52 и Thrustmaster 
HOTAS Cougar. Также в этом классе 
заслуженным уважением пользуются 
изделия компании СН Products, но, 
к сожалению, в Россию они официаль- 
но не поставляются. Поскольку эти 
системы намного сложнее и функцио- 
нальнее, то описание будет несколько 
более подробным, чем у простых “од- 
норучных” джойстиков. 


Прошу прощения за частые срав- 
нения новинки с уже описанным 
в февральском обзоре джойстиков 
Х45: уж слишком хочется увидеть 
наглядно разницу между явным лиде- 
ром февральского тестирования и его 
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преемником в линейке джойстиков 
Saitek. 

Во-первых, кардинально улучши- 
лась эргономика РУС. Теперь даже 
при стандартных установках кисть ле- 
жит на ручке на порядок удобнее, 
а наличие регулируемой нижней 
платформы позволяет подогнать РУС 
к ладони любого размера. Все органы 
управления стали намного доступнее: 
до любой кнопки или хатки легко мож- 
но дотянуться, не меняя хвата (что на 
Х45 было проблематично для людей 
с небольшой рукой). Хатки получили 
более удачную форму и резиновые 
накладки вместо пластмассовых, с ко- 
торых палец иногда соскальзывал. 

Общая функциональность РУС 
ощутимо поднялась: к 6 кнопкам, 2 
“хаткам” и 2 осям теперь добавились 
еще одна кнопка (вторая позиция кур- 
ка) и ось (педали, реализованные в ви- 
де твиста), а также три двухпозицион- 
ных кнопки на основании РУС. Перек- 
лючатель режимов работы также те- 
перь расположен на РУС. 

Самым спорным нововведением с 
точки зрения многих вирпилов явля- 
ется “крутилка” РУСа вместо “качал- 
ки” на РУДе в качестве педалей, что 
считается менее реалистичным. Но, на 
мой взгляд, “твист” удобнее в бою (ис- 
пользуется практически интуитивно, 
и, в отличие от “качалки”, удобство ис- 
пользования не зависит от размера 
руки), а к настоящим педалям и то, и 
другое имеет отношение весьма отда- 
ленное. Впрочем, для идеологических 
противников крутящейся ручки име- 
ется блокировка “твиста”. 

Другой спорный момент, тесно свя- 
занный с первым, - резкое уменьше- 
ние усилия на РУС (раза в 3-4 слабее, 
чем у Х45). Понятно, что при сохране- 
нии прежней упругости были бы неиз- 
бежны частые случайные повороты 
ручки, чего сейчас не происходит. Но 
все же столь экстремально уменьшить 
жесткость - это явный перебор: пру- 
жина раза в полтора-два пожестче 
была бы куда более 
к месту. Впрочем, 
ряд известных вир- 
пилов предпочитает 
минимальное усилие 
на ручке, и зачастую 


ка “твиста” 


активирована 


пружины тех же Х45 и Evo просто 
снимаются или стягиваются. Многих 
знакомых с “сорокапяткой” игроков 
обрадует тот факт, что исчезла его из- 
вестная “багофича” - изначальный 
легкий люфт РУС (багом это считали 
многие пользователи, а фичей - ком- 
пания-изготовитель). 

На осях Х иУ (РУС) установлены 
магниторезисторы, которые намного 
долговечнее обычных контактных. Ра- 
нее эта технология использовалась на 
ряде джойстиков or Microsoft, кото- 
рые завоевали уважение виртуальных 
пилотов своей точностью и живу- 
честью (за что им были прощены огре- 
хи в эргономике и невысокая функци- 
ональность). В сожалению, остальные 
резисторы остались обычными, но на 
Saitek’ax они, как правило, достаточно 
живучие. 

Стоит также отметить использова- 
ние более качественных материалов: 
шток РУС теперь не пластмассовый, 
а стальной. Из стали же вместо резины 
выполнена сдвижная площадка под 
РУС: теперь вряд ли придется прибе- 
гать к таким экстраординарным мерам 
для обеспечения плавности усилий на 
ручке, как смазка трущихся частей 
восковой свечкой. 


Наглядная разница в механике РУС 


Сильно изменился РУД. Здоровен- 
ный ЖК-дисплей бросается в глаза и 
выглядит очень стильно. Наличие ча- 
сов на нем может оказаться полезным 
для любителей полетать перед рабо- 
той или учебой, а в режиме секундоме- 
ра - для оценки времени полета. Так- 
же отображается выбранный режим 
работы, дублируя индикатор на РУС, 
и название выбранного игрового про- 
филя. Возле дисплея расположены 
три кнопки, отвечающие за режим его 
работы. Но все же роль дисплея - боль- 
ше декоративная, чем функциональ- 
ная. 

В плане удобства хвата РУД неп- 
лох, но надо признать, что у Х45 он 
был лучше (недаром РУД X45 призна- 


вали идеальным даже те, кому систе- 
ма в целом не нравилась). Если на 
прошлой модели рука лежала, как 
влитая, то теперь просто без диском- 
форта (что, в принципе, тоже неплохо). 

Функциональность РУД повыси- 
лась: на смену перекочевавшей на 
РУС оси педалей пришли сразу две 
новых: “ползунок” сверху и аналог 
скролла мыши - под пальцами (впро- 
чем, назвать последний полноценной 
осью можно с натяжкой - он реализо- 
ван как две кнопки: каждый щелчок 
вверх или вниз соответствует одному 
нажатию). К прежним двум кнопкам 
добавились еще три: на скролле и на 
дисках дополнительных осей. Сохра- 
нились рычажок эмулятора мыши и 


еще одна хатка. 


Усилие на РУД, как и у предшест- 
венника, осталось изменяемым, но 
процесс изменения стал более удоб- 
ным: теперь не нужно переворачивать 
РУД и вращать отверткой маленький 
винт - достаточно подкрутить руками 
удобный регулятор слева на основа- 
нии. 


У серьезных игроков РУС Х45 часто 
в сторонке (фото с чемпи 
прошедшего в ноябре в Голланди 
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Подключение системы к USB- 
порту теперь идет не от РУС, а от 
РУД, что должно понравиться тем, 
кто предпочитает использовать РУД 
от HOTAS совместно с другим джойс- 
тиком вместо штатного РУС. Хотя 
с нынешней рукояткой это вряд ли 
будет актуальным: ее эргономика 
почти идеальна. 

ПО изменилось в лучшую сторо- 
ну: появилась возможность убрать 
или ослабить подсветку (раздельно 
для кнопок и дисплея) и настроить 
мертвую зону для каждой оси. Руч- 
ная калибровка осей устройства не 
предусмотрена - она происходит ав- 
томатически и отменно справляется 
со своей задачей. 

Напоследок хочется отметить на- 
личие на РУС и РУД двух сквозных 
отверстий по углам, что позволит при 
желании закрепить систему на столе 
с помощью шурупов в наиболее удоб- 
ном положении, исключив в принци- 
пе всякую возможность сдвига при 
излишнем приложенном к рукояткам 
усилии (конечно, если покрытие сто- 
ла не особо жаль). 

JoyTester2 при попытке замерить 
точность “пятьдесят второго” объя- 
вил сидячую забастовку и считывать 
данные с осей наотрез отказался. По 
субъективным ощущениям - все ос- 
новные оси имеют очень хорошую 
чувствительность. Дополнительные, 
в виде дисков на РУД, - тоже. А вот 
“ползунок” на РУД, - весьма низкую 
(впрочем, возможно это связано 
с тем, что весьма непросто прило- 
жить к нему достаточно малое уси- 
лие, чтобы при коротком рабочем хо- 
де сдвинуть его на минимальное рас- 
стояние). 


Достоинства: 

> отменная эргономика с возмож- 
ностью подстройки РУС под размер 
ладони; 

> превосходная 
ность; 

> качественная механика; 

> удобное и функциональное ПО; 

> возможность жестко закрепить 
устройство на столе. 

Недостатки: 

> чрезмерно низкое усилие Ha 
PMG; 

> иногда имеются проблемы пос- 
ле вывода компьютера из спящего 
режима (самостоятельное отключе- 
ние под-светки, иногда сопровожда- 
ющееся потерей связи с РУС). 

Цена: на момент написания статьи 
цена в России неизвестна (в онлайно- 
вом магазине Saitek - $130). 

Вывод: идеальный инструмент 
вирпила, предоставляющий практи- 
чески неограниченные возможности, 
но требующий привыкания к почти 
незаметному усилию на РУС или са- 
мостоятельной доработки конструк- 
ции для устранения этого недостатка 
(с потерей гарантии, естественно). 


функциональ- 
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Даже одного взгляда на этот девайс 
достаточно, чтобы проникнуться к не- 
му уважением: многокилограммовая 
коробка (вес нетто - около 9 кг), цель- 
нометаллическая конструкция (вклю- 
чая даже кнопки и хатки), серьезный 
внешний вид (никаких вам дисплеев 
с подсветкой и светодиодов в кнопках) 
и “HOTAS Cougar Reference Book” 
почти на две сотни страниц (Ha анг- 
лийском). А уж информация об ис- 
пользовании его в качестве тренажера 
для пилотов ВВС США, наличие 
встроенного процессора, управляюще- 
го работой электроники устройства, и 
то, что дизайн джойстика полностью 
копирует органы управления истреби- 
теля Е-16, просто повергают в священ- 
ный трепет. Кстати, РУС предусмот- 
рена сменной: планировалось исполь- 
зование дополнительной РУС от Е/А- 
18. Правда, похоже, что эта идея заг- 
лохла. 


THRE es 
HOTAS = 
Se ОО 


Не нравится РУС! Поставь другую. Если 
найдешь 


На столе система стоит, как влитая 
- заставить РУС или РУД елозить 
просто невозможно (что с такой массой 
вполне объяснимо). Количество орга- 
нов управления также вызывает ува- 
жение: одних хаток только на РУС аж 
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четыре штуки. А кроме них, РУС име- 
ет двухпозиционный курок и 4 кнопки. 
Но виден и первый недостаток: педа- 
лей нет ни в каком виде, что странно 
для системы такого класса. Да, за ру- 
бежом можно купить специальные пе- 
дали для HOTAS Cougar, но в Россию 
они не поставляются, что труднообъ- 
яснимо: соотечественники, покупаю- 
щие “кота” (как называют HOTAS 
Cougar его почитатели) по цене хоро- 
шей стиральной машины, наверняка 
пожелали бы повысить его функцио- 
нальность. 
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Разъем есть - педалей нет. В России 


К сожалению, этот недостаток не 
единственный. Эргономика РУС не 
идеальна. При удобном хвате, когда 
кисть лежит на предназначенной для 
нее подставке, рука не дотягивается 
до верхней кнопки и хатки, по умолча- 
нию отвечающей за обзор. А при смене 
хвата становится неудобным доступ 
к другим органам управления и силь- 
нее устает не имеющая опоры рука. 
Так что слепое копирование габаритов 
реального РУС вышло боком: настоя- 
щий пилот надевает летные перчатки, 
чего разработчики, видимо, не учли. 

В полете обращают на себя внима- 
ние очень жесткая ручка и неравно- 
мерные усилия на ней, обусловленные 
системой центровки: достаточно прос- 
то провести ручку по кругу, чтобы 
прочувствовать. Точно по вертикали 
или горизонтали ручка идет заметно 
легче, чем в промежуточные положе- 
ния. А очень большое усилие на РУС 
усугубляет этот фактор, затрудняя 
выполнение, как ряда фигур пилота- 
жа (например, размазанной бочки или 
боевого разворота), так и точной на- 
водки при стрельбе. И хотя это соотве- 
тствует реализму, что признали даже 
пилоты группы "Русские витязи" 
(вверх-вниз - на руль высоты, влево- 
вправо - на элероны, а промежуточ- 
ные положения задействуют и то, и 
другое, требуя повышенных усилий), 
но играть становится намного труднее. 
Эти конструктивные особенности 
практически сводят на нет феноме- 
нальную точность осей РУС. Замеры 
через JoyTester2 показывали несколь- 
ко различающиеся результаты, поэто- 
му привожу средние из них: по 21845 
позиций на осях Х иУ - не зря кушает 
энергию встроенный процессор! 
Точность оси газа и оси, распознанной 
программой как педали (верхний ро- 
лик на РУД), разногласий у 
JoyTester’a не вызвали: добротный, HO 
отнюдь не чемпионский результат в 
257 промежуточных позиций. 
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‘DW Precision Tester 


|) Test mode: [Mixed Mode 


Впрочем, владельцы этих джойс- 
тиков зачастую ставят более слабые 
центрирующие пружины, что устра- 
няет избыточную жесткость РУС и 
снижает отрицательный эффект от 
неравномерности усилий при переме- 
щениях ручки. 

РУД, помимо оси газа, имеет две 
дополнительные оси (вращающиеся 
ролики), хатку, ручку эмулятора мы- 
ши, два трехпозиционных переключа- 
теля и две кнопки (одна объединена 
с верхним роликом, вторая - с эмуля- 
тором мыши). 

Хват достаточно удобный, все ор- 
ганы управления вполне доступны. 
Имеется регулировка усилия ручки, 
представленная колесиком на обра- 
щенной к игроку стороне блока РУД. 
Над регулятором на самом виду нахо- 
дится наклейка с серийным номером, 
что само по себе говорит об эксклюзив- 
ности устройства (аналогичные номер- 
ные таблички ставят на приборную 
панель ограниченных серий престиж- 
ных автомобилей). 


Эмулятор мыши, правда, реализо- 
ван не лучшим образом: при измене- 
нии тяги его надо двигать по-разному. 
Из-за перемещения РУД меняется по- 
ложение рычажка эмулятора в прост- 
ранстве: то же самое движение, что на 
полном газу направляло взгляд вниз, 
на малой тяге будет смещать взгляд 
вниз и влево. Привыкнуть к этой осо- 
бенности трудно, поскольку движение 
рычажка абсолютно равномерное, без 
малейших признаков промежуточных 
положений. Кроме того, при попытке 
использования нижнего ролика рыча- 
жок эмулятора мыши задевается 
практически со стопроцентной веро- 
ятностью и смещает взгляд в сторону, 
поскольку его ход очень мягкий. Но са- 
ма по себе работа эмулятора мне пока- 
залась лучше, чем у конкурента от 
Saitek, лишенного этих недостатков 
(более плавное изменение направле- 
ния взгляда и две возможных скорости 
перемещения вместо одной). 
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Скриншот с данными по осям типич- 
ного китайского джойстика за 700 
рублей. Я бы хорошенько подумал, 


стоит ли экономить, чтобы взять 
вместо нормальной вещи подобное 
убоже... пардон, устройство с точ- 
ностью в 20-30 позиций на ось. 


Fle Mode 


Ань data and analyuis 


Test mode [Bind Made sine | 


Mn Step [RATT [PETE ALS OT | 
Prien: TS TES ИРИ | 


Прилагаемый софт весьма функ- 
ционален и позволяет запрограммиро- 
вать самые различные макросы и ком- 
бинации, но не столь интуитивно поня- 
тен, как у конкурентов от Saitek. Ка- 
либровка предусмотрена, как ручная, 
так и автоматическая: через ПО из 
комплекта поставки (пользоваться 
встроенной программой калибровки 
Windows производитель настоятельно 
не рекомендует). Утилита Foxy для 
“продвинутого” программирования 
функций при старте в Windows ХР 
SP2 сперва упорно делает вид, что за- 
висает, но потом все же приходит в се- 
бя. 


Достоинства: 

> высокая функциональность; 

> цельнометаллическая конструк- 
ция; 


> высочайшая точность осей РУС; 
> широкие возможности по прог- 
раммированию функций. 


Завершение программы - Foxy x| 


y я Эта программа не отвечает 


Чтобы вернуться в Windows и проверить состояние 
приложения, нажмите кнопку "Отмена". 


Если закрыть программу прямо сейчас, то можно 
потерять все несохраненные данные. Чтобы 
завершить программу сейчас, нажмите кнопку 
ершить сейчас" 


Завершить сейчас | Отмена | 


Несмотря на это сообщение 


функциониру 


Недостатки: 

> просчеты в эргономике; 

> неравномерность усилий на 
PYG: 

> отсутствие встроенной реализа- 
ции педалей и недоступность в России 
опциональных педалей; 

> всего лишь 5 физических осей; 

> цена. 

Вывод: девайс скорее ориентиро- 
ван на фанатов технического соверше- 
нства и авиации как таковой, нежели 
предназначен для виртуальных боев. 
В изначальном виде для воздушного 
боя в играх подходит мало в силу сво- 
их серьезных конструктивных и эрго- 
номических недостатков. Если кон- 
структивные недочеты еще можно 
в той или иной мере исправить, то эр- 
гономика лечению не поддается. Цена 
же явно завышена: 9 кг металла и про- 
цессор частотой 24 МГц явно не стоят 
таких денег. 


Редакция благодарит компании 
“Игалакс” (www.igalax.ru) 

и “АЛИОН” (www.alion.ru) 

за предоставленные на тестирование 
джойстики. 
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Рычажок эмулятора мыши задевается при использовании нижнего рол 
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Тихо кулером шурша, плата тлеет не спеша. 


Пишу в Железную почту не впервые. 


Недавно приобрел новый комтью- 
‘тер и первое время все было отлично, 
но вскоре многие игры стали тормо- 
зилть и глючить. Например, в NFS:U у 
меня не включаются размъитость, 
moana и прочие фишки. Недавно ку- 
пил FIFA 2005 - в 1024*768*32 и каче- 
стве High постоянно дергается изоб- 
ражение. Prince Of Persia и Thief Ш ne 
идут вовсе, DOOM 3 я даже не риск- 
нул установить. 
Моя конфигурация: 

Pentium 4 2.80 Ghz 

#512 Mb Ram 

Nvidia GeForce 4 MX 4000 128 Mb 

(ForceWare 61.77) 

DirectX 9.0b 

*Windows XP Pro SP I 

Заранее благодарен, 

Александр а.к.а. Bonoman 


Видимо, компьютер куплен в сборе 
по принципу наименьшей цены при 
мощной, на первый взгляд, начинке - 
уж очень характерна конфигурация. В 
таких случаях графа в описании сис- 
темника типа "Видеокарта: GeForce 
128 МЬ" без полной расшифровки на- 
звания является удобным способом об- 
лапошивания неопытного в "желез- 
ных" вопросах пользователя при по- 
купке: он смотрит на немалый объем 
видеопамяти и думает, что карточка 
"реально крута". 

Если процессор и память вполне 
достаточны для современных игр, то 
видеокарта отличается крайней немо- 
щью. GeForce4 МХ4000 представляет 
собой слегка улучшенную версию ус- 
таревшей и снятой с производства 
GeForce4 MX440. Эта карта He поддер- 
живает пиксельные шейдеры - поэто- 
му на ней и не запускаются такие иг- 
ры, как Prince Of Persia: Sands of 
Time, для которых эти технологии 
обязательны (кстати, стоит внима- 
тельнее читать системные требования 
игр: в описании РоР сказано, что ви- 
деокарты серии GeForce 4МХ не под- 
держиваются). Отсутствие ряда визу- 
альных эффектов в некоторых играх 
также связано с тем, что эта устарев- 
шая видеокарта не поддерживает не- 
обходимых технологий. Дерганье изо- 
браженияв FIFA 2005 при высоких ус- 
тановках качества - следствие низкой 
производительности данной видеокар- 
ты, которая не успевает просчитать 
достаточное для комфортной игры ко- 
личество кадров в секунду. 


Так что единственный способ запу- 
стить все игры и использовать полный 
спектр графических эффектов в них - 
это замена видеокарты. 

Для адекватной реализации произ- 
водительности вашей системы лучше 
всего подойдет что-либо из карт по- 
следнего поколения средней ценовой 
категории (около $200) - GeForce 
6600GT или Radeon X700XT. Они пре- 
восходят карты семейств GeForce 5900 
и Radeon 9800 и при этом зачастую сто- 
ят дешевле. Правда, если ваша система 
имеет АСР-слот (т.е. система под про- 
цессор на Socket 478), придется немно- 
го подождать до появления этих моде- 
лей видеокарт в АСР-варианте - пока 
эти карты доступны только под PCI-E. 


Читаю ваш журнал недавно 


Хотел написать и вот решился! 
Проблем много ну вот самая важная! 

Мой xomn: 

ФАМО Athlon(tm) ХР 1700+ 1.5 GHz 
DirectX 9.0c 

#NVIDIA GeForce4 Ti 4200 AGP8X, 
Driver 6.1.7.7 

*IIpueod - Sony CD-RW 48X 

+БП - 300W 

Ну вроде все написал тетеръ соб- 
ственно проблема: 

Моя видюха Ti 4200 АСРЗХ 64mb 

После небольшого времени игръ(!) 
комт виснет издавая из колонок мерз- 
кий звук! 

Я считаю что проблема в том что 
она сильно греется! кстати Memne- 
ратура камня 39С максимум 45С! 

Я могу ошибаться жду вашей no- 
мощи! И еще Что ‘шустрее моя видю- 
ха или Radeon9600SE 12861 128mb 
Sapfire или 9600ХТ 1286 128mb 

Заранее благодарен. 


Да, похоже, что причиной пробле- 
мы является именно перегрев видео- 
карты - у процессора температура бо- 
лее чем приемлемая, а БП вполне дол- 
жен тянуть данную конфигурацию. 


Radeon 9600XT намного быстрее 
вашей нынешней видеокарты, а вот 
насчет Radeon 96005Е ситуация He 
столь однозначна. 


Здравствуйте, уважаемый(е} 


Теперь о том, что меня инлтефресу- 
em. Мой проц обозначен как AMD 
Athlon XP 2700+ из них рабочей мощ- 
ности - 1800 с небольшим (что за?!). 
Я пытался консультироваться по 
этому поводу, получил весъма размы- 
Moiu ответ, из него следовало, что 
повъииение всяких там частот в 
BIOS'e может повлечь за собой еще 
большие ахтунги, так что риско- 
вать пока не стал, решил посовето- 
валтться с вами. 

Второе. У меня не укладывается в 
голове, почем) на моей машине (вылие- 
упомянутый Athlon, ATi Radeon 9700 
Pro 128 Mb, два канала памяти, no 512 
Mb каждый, Windows ХР) Morowind (!) 
и FarCry (частично) превращаются в 
брутальное слайд-шоу... когда DOOM 
Ш на максимуме (но без анизотрот- 
ной фильтрации и np.) бегает, словно 
петушок no зоне. Hy FarCry еще лад- 
но, можно многое стисалть на особен- 
ности движка, но древний Morowind... 
В чем тут дело? 

И последний вопрос. Немного не в 
тему, но... каким волшебным образом 
консольная (ХВОХ) версия Дума три 
естть вообще? Как такое возможно? Я 
сльлиал, что в графическом плане она 
ничуть не уступает РС версии... Это 
при доисторическом процессоре Intel 
733 и еще более смехотворном объеме 
памяти. Не стану отрицалть того, 
что, возможно, человек я не далеки, 
но всеже... в чем секрет? 


Во-первых: в процессорах АМО 
AthlonXP в названии указывается не 
тактовая частота, а т.н. "рейтинг про- 
изводительности", тогда как реальная 
частота работы несколько ниже. Офи- 
циально AMD объясняет этот рейтинг 
как частоту процессора Athlon на ядре 
Thunderbird, которая бы потребова- 
лась для достижения производитель- 
ности AthlonXP, архитектура которо- 
го несколько усовершенствована. Но 
неофициально все понимают, что 
сравнение тут идет с Pentium 4. 
AthlonXP 1500+ имел тактовую часто- 
ту 1333 МГц, а последующие модели 
на шине 133 МГц к каждой прибавке 
67 МГц получали к рейтингу дополни- 
тельные 100 единиц. 
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Впрочем, эта арифметика неакту- 
альна для вас, тк. AthlonXP 2700+ - 
2800+ на ядре Thoroughbred имеют ча- 
стоту шины 166 МГц и система подсче- 
та частоты несколько меняется. Для ва- 
шего процессора она должна равняться 
2167 МГц, т.е. 166 МГц шины x 13 (ко- 
эффициент умножения, HO). Но у вас 
либо шина 166 МГц при КЭ=11, либо 
шина 133 МГц при КЭ=13,5. Со штат- 
ным KO на 133-й шине частота должна 
была бы быть 1733. Если вам действи- 
тельно продали AthlonXP 2700+, а He 
более медленную модель под его видом, 
то все делается через BIOS. Следует 
установить частоту шины в разделе 
Advanced Chipset Features (или подоб- 
HOM по названию) 166 МГц, а в разделе 
Frequency And Voltage. Control (или 
опять же похожем по названию) коэф- 
фициент умножения (CPU Ratio) либо в 
положение Default, либо принудитель- 
но назначить число 13. Если ваша мате- 
ринская плата основана на чипсете 
nForce2 (и судя по всему, это так), то 
она гарантированно должна поддержи- 
вать ваш! процессор. 

С АТ! все очень часто упирается в 
драйверы: попробуйте различные вер- 
сии. 

По поводу Xbox: "ничуть не усту- 
пает" - не совсем правильная оценка. 
Не стоит забывать, что там гораздо ни- 
же детализация текстур, и игры спе- 
циально для приставок "затачивают- 
ся" под использование минимального 
количества системных ресурсов (от- 
сюда и постоянные подгрузки, и огра- 
ничение сейвов и т.п.). Сами же эти ре- 
сурсы расходуются весьма экономно, 
поскольку ОС приставки не включает 
в себя ничего лишнего - только то, что 
необходимо для игры. 

P.S. Если "советы" про возможные 
"“ахтунги" при запуске вашего про- 
цессора на его стандартной рабочей 
частоте вам дали в техподдержке 
фирмы, где вы покупали комп, то я 
бы задумался над дальнейшей пер- 
спективой общения с такими "специ- 
алистами". 


а = 
Зоравствуй, "Навигатор"! 


Читаю тебя с ноября 2002 года, и 
пришла моя пора написать в Желез- 
ную noumy. Проблема такая: Времена- 
ми, при включении компьютера, как 
только происходит загрузка Windows, 
все "виснет" на Рабочем столе. Помога- 
em только reset. После такой процеду- 
ры все работает нормально. В чем 
проблема? 


«и 
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Matrix: Safe Mode 


‹онфигурация компьютера: 
Windows ХР Professional SP 1 
Intel Celeron 2000 MHz 
"Mama": Shuttle AV40S 
v.3.1.(5 PCI, 1 AGP, 1 CNR, 3 DIMM, 
Audio) 

*Yuncem: VIA VT8753A Apollo 
P4X266A 
Ram: 384 Мб DDR SDRAM 
(128+256) 
NVIDIA GeForce FX 5500 256 Мб 
+*Звук: VIA AC'97 
HDD: Maxtor 2F040J0 40 Гб 
Sony DVD Rom+RW 
Bios v6.00 PG. 
Спасибо за то, что вы ecmd! 
Павел Николаевич aka Foster 


Более всего это похоже на пробле- 
мы с агрегатом, который вы все же не 
указали, несмотря на весьма подроб- 
ное письмо. А именно -.с блоком пита- 
ния. При первом "холодном" запуске 
он, похоже, не способен выдать мощ- 
ность, требуемую для питания систе- 
мы. А после рестарта уже справляется 
со своей задачей. Если есть возмож- 
ность - позаимствуйте БП на пару 
дней (мощность для данной системы я 
бы порекомендовал в 300 честных ватт 
- этого хватит с некоторым запасом). 
Если проблема исчезнет - покупайте 
новый блок питания. 


У меня, MYM появился вопрос на ко- 
торый срочно требуется ответ, а то 
со мной произойдет тоже самое, что и 
с вашим сотрудником, который при- 
думывал надписи, на обложку для деся- 
того номера. Сначала мое железо: 

*Pentium 4 2,8 Ghz 

*Gigabyte 81РЕ1000-С 

ФОЗУ: 2х 256Mb 

Kingmax MPXB62D-38LT3R-PHA 
*Budeo - ATI Radeon 9600 SERIES 
(128 mb) 


Matrix: Sdf@ Mode Г ~% 
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Safe Mode 


*Bunm - Maxtor 6У 120L0 
*Hopnyc на 300Вт, 
(какой точно не помню) 
*Windows XP professional 
Вот, принес я это добро домой, 
подключил, вроде работает. Yemano- 
вил DOOM 3 и Far сту, все идет. Про- 
шло время и я замечаю, что игры MO 
идут, а вот в самом виндусе все под- 
тормаживает, программы отжрыва- 
ются по 20 секунд, не редко что-ни- 
будь подвиснет и все в этом духе. Пе- 
реустановка не помогает. Возможно, 
у меня просто паранойя, но по-моему 
Р4 так работалть не должен. Подска- 
жите как бъйть. 
С уважением и надеждой. 
Денис 


Если длительное открытие про- 
грамм происходит сразу после игры, то 
волноваться не стоит: в игровых при- 
ложениях система максимально ис- 
пользует оперативную память, выгру- 
жая из нее все, что с игрой не связано, 
и поэтому программы после выхода 
стартуют долго - сперва происходит 
подгрузка в ”оперативку” необходи- 
мых компонентов. Аналогичный эф- 
фект возникает и после, например, 
принудительной дефрагментации 
ВАМ для высвобождения максималь- 
ного объема памяти. 

Если же проблемы есть и в других 
ситуациях (исключая первую минуту 
после загрузки системы, когда запуска- 
ются программы, прописанные в авто- 
загрузке), то первая приходящая в го- 
лову причина - неправильная установ- 
ка драйверов чипсета (повторял и буду 
повторять: первыми ставятся драйверы 
чипсета, потом - все остальное). 


Недавно проабгредил компьютер 
(ну что б все как у людей было). По- 
ставил: 

¢"mama'"-ASUS a7n8x-e deluxe 
#npoyeccop - Athlon XP 2500+ 
¢"onepamuexa" - DDRAM 2*256 РС 
3200 400 Mhz Hynix 

Фи блок питания Microlab на 400 Bm 

Из старенького осталась только 
видеокарта GeForce2 МХ 400 64 mb, да 
и ей осталось жилть недолго ;-) 

A беда такая: установил памялть 
как положено - что 6 "дуал ченел мод" 
был, да только частоту памяти при 
загрузке показывает, как 166 Mhz. Ec- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 20 


ли проц разогнать до 3500+, mo nu- 
wmem что у памяти частота 200 Mhz. 
(что-то вроде Frequency memory 166 
(или 200) mhz, dual chanel mode. У всех 
знакомых при похожей конфигура- 
ции системы, разве что "мамы" дру- 
гие, пилиет нормально: 400 Mhz или 
333 Mhz. Что бы это значило. 
Заранее спасибо. Евгений. 
Р.5. хотя есть мысля, что это осо- 
бый финт товарищей из ASUS'a (у 
других моих друзей gigabayt'v. - мамы), 
и все это дело на 2 умножалть надо. 


Да, вы правы: ряд материнских 
плат (не только ASUS, но и, например, 
Soltek) при загрузке показывают не 
результирующую частоту системной 
шины и памяти, а физическую. Па- 
мять ООВ работает на физической ча- 
стоте вдвое меньшей, чем указано в ее 
названии (для DDR400, например, это 
200 МГц), но данные передаются по 
обоим фронтам сигнала и результиру- 
ющая частота вдвое выше. На этом же 
принципе основана и шина процессо- 
ров AthlonXP - Alpha EV6. 

Чтобы память у Bac работала в pe- 
жиме DDR400 при неразогнанном про- 
цессоре, необходимо войти в BIOS и 
вручную выбрать частоту работы па- 
мяти. Но наилучшую производитель- 
ность системы на nForce2 (а у вас имен- 
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но этот чипсет) показывают в синхрон- 
ном режиме работы памяти и систем- 
ной шины. Умная материнская плата в 
данном случае подстраивает их часто- 
ты для оптимальной работы. 

Хотя если у вас разогнанный ХР 
2500+ работает без глюков при повы- 
шении частоты шины до 200 МГц, тои 
заморачиваться не надо по этому по- 
воду. Разгон 2500+ до 3200+ - это всего 
лишь восстановление исторической 
справедливости: ведь эти процессоры 
производятся по одной технологии (а, 
значит, и частотный предел у них оди- 
наков) и отличаются только разной ча- 
стотой системной шины (коэффициент 
умножения этих моделей совпадает). 
Вся разница в том, что камень, про- 
маркированный как 3200+, гарантиро- 
ванно будет работать в этом режиме 
на штатном напряжении, а 2500+ мо- 
жет и не завестись. 

Вам, судя по описанию, повезло. 


[с 44-020 номера) Журнал! 


Мой комп: 
+*Проц: AMD Athlon 1,14 [Ty 
*llamamod: 512 мб 
*Budwxa: ATI SAPPHIRE RADEON 
9600 ATLANTIS 
Проблема: хочу новый проц, но для, 
этого нужно менять мамку. Подска- 
жите модели мамки и проца, чтоб 
хватало, но и стоило не сверхдорого. 
Зарание спасибА. 


Всего хорошего, 
Nabrodov Alex aka KainLexx 


Если по минимуму - то это AthlonXP 
и материнская плата Ha пЕогсе2. Это 
обойдется в $150-200 в зависимости от 
крутости материнки в случае выбора 
процессора 2500+ на ядре Barton (мать, 
конечно, предпочтительнее Ha nForce2 
Ultra400). Но потенциал для будущего 
апгрейда такой системы практически 
отсутствует. 

Чуть дороже ($200-240) обойдется 
система на основе Intel Celeron D 2800 
МГц, но она, при наличии потенциала 
по апгрейду (замена в будущем процес- 
сора Ha Pentium 4), изначально будет 
уступать в скорости первому варианту. 

В случае установки полноценного 
Pentium 4 2,8 ГГц Prescott надо быть 
готовым к трате порядка $280-300 (бо- 
лее медленных моделей для LGA 775 
нет, а на Socket 478 ориентироваться 
бессмысленно - он доживает последние 
дни). При этом могут возникнуть слож- 
ности с подбором материнской платы - 
чипсеты Intel под эти процессоры по 


стандарту не поддерживают АСР и па- 
мять DDR I. Единственная известная 
мне плата, в которой реализована под- 
держка обеих этих технологий, - упо- 
мянутая в этом номере ECS 915Р-А. 

Последний и, пожалуй, наиболее 
предпочтительный вариант - Athlon64 
3000+ на Socket 754 и материнская 
плата на какой-либо модификации 
пРогсез под 754-й разъем. Цена вопро- 
са - $250-280. 

Он не самый дорогой, но при этом 
самый быстрый и не требующий для 
достижения максимальной произво- 
дительности двух одинаковых моду- 
лей памяти. 

Но, боюсь, в любом случае придется 
менять еще и оперативку: судя по про- 
цессору, у вас максимум DDR266, a та- 
кая память будет сильно тормозить ра- 
боту системы в целом. 512 Мб DDR400 
обойдутся еще в $80-100. 


Ни для кого не секрет, что ты са- 
мый клевый, а главное - оченъ полез- 
ный журнал! 

Bom я решил cnpocumd у тебя со- 
вета, не откажи, дружище! 

Где-то с полгода назад купил себе 
новый KOMN, (естественно по деньгам): 

#MB S-478 ASUS P4800 Gold, 

1865 PE, 800 MHz, Sata, LAN, ATX 
*LITY Intel Celeron 5478 Northwood 
(Узнал по программе CPU-Z) 

2800 MHz Вох 

*Video ATI 9600 XT AGP8X 128MB 
TV-out DVI 

#512 Mb DDR DIMM PC3200 
*HDD Seagate Barracuda SATA 
7200 rmp 80 Gb 

*DVD-RW и прочая Приблуда 
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Но как и оказалосъ, комт не совсем 
удался, и некоторые навороченные 
игрушки (Far Cry, Doom Ш, В тылу 
врага особенно) мягко сказать при- 
тормаживают. Но случилось чудо: у 
меня скоро день рождения, и, наверное 
обломится немного бабориков. 

Суть вопроса: 

ЧТО МНЕ ЛУЧШЕ ВСЕГО ИЗ ЖЕ- 
ЛЕЗА ПРИКУПИТЬ, КОНЕЧНО, НА- 
ЧИНАЯ С САМОГО МАЛОГО И КОН- 
ЧАЯ 100 $ 

Буду оченъ и очень признателен! 

Евгений Метрусенко, 
15 лет. г. Барнаул. aka Xaom 


В конфигурации компьютера са- 
мым слабым местом является Celeron 
- эти процессоры очень медлительны в 
играх. Стоит заменить его хотя бы на 
Pentium 4 2400 МГц Northwood - это 
уже будет ощутимо быстрее, несмотря 
на меньшую тактовую частоту. У 
Pentium 4 вчетверо больше объем 
кэш-памяти (512 Кб против 128) и 
вдвое выше частота системной шины 
(800 МГц против 400), а эти параметры 
весьма сильно сказываются на произ- 
водительности в играх. Да и в некото- 
рых случаях фирменная ПуеГовская 
технология Hyper-Threading дает не- 
который прирост при ее использова- 
нии. В $100 уложиться удастся в слу- 
чае продажи установленного сейчас 
СРО. Главное - не взять по ошибке 
процессор под (С А775... 

Подтормаживания в DOOM Зи Far 
Сгу объясняются просто: видеокарта 
несколько слабовата, но ее замена на 
ощутимо более быструю обойдется 
сейчас дороже $100. 


УМУ. САМЕМАМСАТОВ. КИ 


Тормоза в ВТВ связаны, скорее все- 
го, с неудачной для данной игры верси- 
ей драйвера: многие жалуются на про- 
блемы видеокарт ATI в этой игре. По 
отзывам, лучше всего в данном случае 
работает драйвер 4.7. Драйвер можно 
скачать с сайта www.radeon2.ru. На 
крайний случай, если замена драйвера 
не поможет, стоит отключить тени. 


У меня накопилось 3 вопроса, а 
именно: 

1)Прошиу вас посоветовать мне, 
как обгрейдилть мой компьютер. 

есть: 

*IIpoueccop: Intel Pentium 4 2.00GHz 
*Onepamuexa: 256Mb DDR-SDRAM 
*Budeoxapma: GeForce 4МХ 440 
+*Материнка: MSI 

(model: MS-6580 version:20a) 

*BIOS: American Megatrends Inc. 

v 3.411 

Хочу поставить новую видеокар- 
my и, следовательно, опералтивку. 

Что вы можете посоветовать с 
учетом моей anmunamuu к компании 
ATI, а также с учетом наличия скуд- 
ной суммы 5000p. 

2)6 1градус по цельсию- Это нор- 
мальная Memnepamypa для блока NU- 
тания? Программа SiSoftware Sandra 
говорит, что nem. Что делать? 

3)Что такое творится с процес- 
сором, что с момента покупки ком- 
па(год назад) частота его работы no- 
cmenenno увеличивается. Сейчас она 
составляет 2011MHz. 

Я сльлиал о том, что их "разго- 
HAIOM",HO чтоб он сам? А может 
amo глюки при определении часто- 
ты? Ведъ проверял я ее разными 
прогами. 

Читаю вали журнал с 1996020 года. 

Филитт Юръевич 


IG Видеокарта и оперативка не свя- 
заны между собой настолько, хотя в 
вашем случае действительно лучше 
сменить первое и добавить второе. 


С учетом того, что на 256 Мб памя- 
ти уйдет примерно 1200 рублей, за ос- 
тавшуюся сумму можно порекомендо- 
вать лишь что-нибудь из семейства 
Radeon 9600 (крайне желательно - не 
SE версии). В случае продажи старой 
карточки хватит даже на 9600ХТ, ко- 
торый в этой ценовой категории, по- 
жалуй, наиболее производителен на 
настоящий момент (до появления в 
продаже ATI Radeon Х700). 

2. Температура несколько высоко- 
вата, но не исключено, что это глюк 
"тети Сандры из Сисофта" - эта про- 
грамма зачастую дает не совсем вер- 
ные результаты. Если компьютер ра- 
ботает стабильно, причин для беспо- 
койства, скорее всего, нет. 

3. См. п. 2; глюк подобных программ 
- явление достаточно частое. Да и на 
материнской плате иногда частота ши- 
ны бывает чуть завышенной произво- 
дителем, что в итоге и дает эти 11 МГц. 
Ничего страшного тут нет 

4. Кстати, наш журнал издается с 
марта 1997-го... 


На писъма страдальцев хафда и 
софта отвечал 
Дмитрий ВАСИЛЬЕВ 


Проблемы с работой жесткой и мяг- 
кой областей вашего компьютера в лю- 
бой момент времени принимаются по 
адресу hardmail@gamenavigator.ru 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Д. 
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MAXVIEW 


Кирилл ПЛОТНИКОВ 


Увидел, попробовал, заплатил‘ 2 


Наверняка, большинство из тех, кто когда-либо увлекались программированием, 
пытались или даже написали простенькую компьютерную игру. Помню, на первом курсе 
для получения зачета по программированию нужно было сделать свой вариант небольшой 
игрушки. Я сотворил клон всем известного “Canepa”. Он получился похуже, чем у Билла 
Гейтса, но в то время я и предположить не мог, что на игре можно было бы заработать 
реальные деньги, а не только галочку в зачетке! 


Мои представления о современных 
играх ограничивались рынком СО, на 
котором плодились шутеры с наворо- 
ченной графикой и продвинутой фи- 
зикой. Представить, что кто-то готов 
покупать игры уровня “Сапера” или 
Lines после того, как поиграет в 
DOOM, Civilization или The Sims, мож- 
HO было с большим трудом. Ho какой 
бы ни была популярность лидеров CD- 
рынка, играть в них могут и будут да- 
леко не все, ведь есть еще и те, кто по 
разным причинам не желает прово- 
дить за играми много времени, хотя 
они тоже не против периодически рас- 
слабиться за монитором. На жаргоне 
такие игроки называются казуалами 
(от casual — случайный). В предыду- 
щем номере мы уже начали знакомить 
вас с активно развивающимся рынком 
shareware. Сегодня мы опишем типич- 
ный пример разработки шаровары. 
Так что, если кто-то решится на напи- 
сание собственной игры, то найдет 
в этом материале парочку дельных со- 
ветов. 


С чего начать 

Как же превратить хобби в источ- 
ник постоянных и стабильных дохо- 
дов? Чтобы разработать небольшую 
шароварную игру, необходимо обла- 
дать тремя талантами: уметь хорошо 
программировать, разбираться в гра- 
фическом дизайне и построении уров- 
ней. Однако нередко бывает, что все 
эти таланты обнаруживаются у одного 
человека. 


Ricochet Lost World Recharged. Reflexive npo- 
должает радовать фанатов игры, выпустив 
продолжение их хита. В этот раз игра состоит 
из более 350 уровней, сделанных самими иг- 
роками! 


“7 юавнЕт 
, НЕСНАЯВЕЙ 


1. Продолжение. Начало в “Навигатор” №11. 


НАВИГАТОР ИГРОВО, 


МИРА Декабрь 2004 


Немного побродим по Сети и пос- 
мотрим, до чего дошел прогресс. 
Сложных технологических приемов 
вы здесь не найдете. Пиксельные шей- 
деры, которые давно поселились 
3 движках современных игр, в Share- 
Ware являются технологиями далекого 
будущего, которое даже не пытается 
стать настоящим. Большинство игр 
пребывают все в тех же двух измере- 
ниях и не торопятся перекочевывать 
в трехмерность. И в этом нет ничего 
удивительного. В интернете игры раз- 
виваются по своим законам, которые 
диктуют потребители. Тем, кто в них 
играет, не нужны навороченные 3D- 
эффекты и реальная физика. Требова- 
ния, которые выдвигают потенциаль- 
ные клиенты, весьма просты: процесс 
должен быть захватывающим, глав- 
ный герой - симпатичным, а еще игра 
должна интуитивно понятной 
с первого же клика мышки. 

Еще одно требование диктуют воз- 
можности современного интернета: 
дистрибутив продукта должен зани- 
мать не более 10 Мб, но в последнее 
время это ограничение становится все 
менее жестким. Основным орудием 
является мышка — казуалы жмут кно- 
почки клавиатуры с большой неохо- 


быть 


той. Конкуренцию хвостатой состав- 
ляют только геймпады. Их счастливые 
обладатели отказываются играть в иг- 
ры чем-либо другим и частенько пи- 
шут об этом тем разработчикам, KOTO- 
рые еще не успели ввести в игру соот- 
ветствующую поддержку. Так как ар- 
гументы в таких письмах очень убеди- 
тельные - сделаете поддержку джойс- 
тиков, и тогда я куплю вашу игру - то 
разработчикам ничего не остается, 
кроме как идти на поводу у клиентов. 


Типичные ошибки и заблуждения 

Попытаемся разобраться самосто- 
ятельно, чего ждут казуалы от выка- 
чанной из Сети coffee break игры. Отп- 
равляемся на игровые порталы и смот- 
рим, что же там продается лучше все- 
ro. 

Как определить, что продается 
лучше? Сразу скажу, что никак. Никто 
не делает 100% реальные топы про- 
даж, а местные ТОП 10 - это всего 
лишь рекламная площадка, но никак 
не показатель прибыльности продук- 
та. Официально никто не оглашает по- 
лучаемой прибыли от конкретной иг- 
ры, все прикрываются таинственным 
CR (Conversion Rate, в переводе Ha 
русский — процент конверсии, OTHO- 
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шение уровня покупок игры к уровню 
закачек), утверждая, что это и есть 
уровень успешности игры. Рассчиты- 
вается он по следующей формуле: СВ 
= (кол-во покупок) / (кол-во закачек) * 
100%. Считается, что у хорошего про- 
дукта СВ равен 5% и выше. При этом, 
коэффициент этот у каждой игровой 
площадки по одной и той же игре свой. 
Дело в том, у каждой площадки имеет- 
ся своя аудитория, свой набор посети- 
телей, свои способы привлекать по- 
тенциальных покупателей. Как прави- 
ло, на крупнейших игровых ресурсах, 
с наибольшей посещаемостью, таких 
как Yahoo Games или Real Arcade, CR 
наименьший. Если же весь ресурс пос- 
вящен одной игре, или нескольким иг- 
рам от одних разработчиков, то СВ бу- 
дет максимальным. Все, кто попадают 
на такой ресурс, приходят на него 
именно за играми. Теперь понятно, что 
определить самую прибыльную игру 
просто так не удастся, зато узнать, что 
именно продается и пользуется спро- 
com, по ТОГ’ам можно, так как никто 
не будет рекламировать непродаю- 
щийся продукт. 

Большинство топовых позиций за- 
нято логическими или аркадными иг- 
рами, именно эти жанры являются на- 
иболее популярными. Причем часто 
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можно встретить на одном игровом ре- 
сурсе целую подборку игр с аналогич- 
ной игровой концепцией. Самые расп- 
ространенные — классические Арка- 
ноид, Пакман, Lines и более модные 
игровые решения: Bejeweled и Puzzle 
Inlay. Толчком для большого количе- 
ства клонов одной игровой концепции, 
как правило, является однажды удач- 
но написанная игра, ставшая успеш- 
ной на рынке. Тут можно провести 
аналогию с современными жанрами 
в играх ААА класса. Когда-то Dune 2 
породила жанр RTS, и первые попыт- 
ки сделать что-то похожее на нее были 
сразу обозваны клонами. Естественно, 
и в Shareware встречаются клоны, но 
есть и яркие представители жанра. 
Отличия здесь такие же, что и в играх 
ААА класса. Представитель жанра не 
просто передирает старые игровые 


Jewel Quest. Это уже не просто Bejeweled, помимо бесконечного количества драго- 
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идеи, он вносит что-то свое, развивает 
и совершенствует игровую концеп- 
цию, надолго занимая главенствую- 
щую позицию в своем классе. Возьмем, 
к примеру, арканоиды. Эта концепция 
очень популярна среди аудитории 
shareware, так как она проста и понят- 
на с первых же мгновений игры. За 
многолетнюю историю арканоидов 
среди них было много достойных 
представителей, концепция продол- 
жала улучшаться и совершенство- 
ваться. Казалось бы, нет ничего проще 
создания столь элементарной игры. Но 
после многолетних улучшений игра 
стала уже не столь тривиальной, поя- 
вилась сложная физика, сотни бонусов 
и масса других приятных фич, кото- 
рые продолжают радовать фанатов. 
Усложнение разработки отразилось и 
на стоимости проектов. Например, сто- 
имость разработки лидера настоящего 
времени - игры Ricochet от команды 
разработчиков из американской ком- 
пании Reflexive — составила $200 тыс. 
Огромная популярность игры в Сети 
показывает, что деньги потрачены не 
зря. 


Что же, если не ApKanoug? 

Сейчас из интернета можно ска- 
чать тысячи шароварных игр, при 
этом действительно интересных будет 
всего пара сотен. Количество клонов 
коробочных игр даже рядом не стояло 
с числом клонов среди shareware. Как 
правило, начинающая команда разра- 
ботчиков выбирает для реализации 
наиболее известные и простые игро- 
вые концепции, считая, что если на 
рынке этого много, то это и популярно. 
В результате, количество все тех же 
арканоидов в сети перевалило за сот- 
ню, однако при этом большинство - 
очень низкого качества. Связано это 
с тем, что разработчики подобного 
софта, прежде чем реализовывать 
свои “новые” идеи, не потрудились 
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посмотреть подобные игры своих же 
коллег. С другой стороны, игр сегодня 
так много, что просмотреть все - зада- 
ча не из легких. Есть, правда, и более 
простой вариант, больше общаться 
между собой, постоянно обмениваясь 
полезной информацией. Для этого уже 
существует несколько популярных 
ресурсов: 

* dev.dtf.ru - тут тусуются почти 
все русскоговорящие игровики; 

* groups.yahoo.com/group/swrus- 
games - русскоязычная почтовая рас- 
сылка, на которой можно обсуждать 
любые проблемы, связанные с разра- 
боткой игр; 

* forums.indiegamer.com - это анг- 
лоязычный форум, обсуждающий ос- 
новные события рынка небольших игр. 

Благодаря обмену опытом и прив- 
лечению талантливых людей к разра- 
ботке небольших игрушек, в интерне- 
те уже можно найти достойных отп- 
рысков 8- и 16-ти битных родителей. 
Есть разработчики, которые продол- 
жают совершенствовать и отлаживать 
всеми любимые игровые концепции, 
делая их все лучше и привлекатель- 
нее. Но, как я уже говорил, сделать 
достойное продолжение популярной 
игры сложно, легко можно затеряться 
среди десятков подобных. Гораздо 
проще взяться за реализацию менее 
популярной концепции, вдохнув в нее 
второе дыхания, добавив пару свежих 
идей и более удачных решений. За по- 
иском таких вот героев прошлого мож- 
но отправиться на кладбище игр для 
консолей. Tak вот родилась игра Zuma, 
предка которой можно найти на диске 
для PlayStation. Есть еще масса поза- 
бытых игр, которые дремлют на сай- 
тах ‘типа www.pristavka.kulichkinet и 
терпеливо ждут своей реинкарнации, 
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чтобы вновь тряхнуть стариной уже 
на РС с обновленной графикой и вкус- 
ными фичами. Не забывайте, все новое 
- это давно забытое старое. Использо- 
вание заслуженной игровой концеп- 
ции при создании самостоятельного 
продукта воровством не является. 
Никто не стесняется делать очеред- 
ную RTS или FPS, называя происхо- 
дящее прогрессом игрового жанра, и 
не вспоминая при этом об интеллекту- 
альной собственности первопроходца. 
Арканоид, пакман и диггер давно 
превратились в самостоятельные 
жанры, перестав быть только яркими 
аркадами, как это было около 20 лет 
назад. С учетом того, что новых игро- 
вых концепций для небольших игр 
почти не появляется, разработчикам 
остается только развивать уже суще- 
ствующие идеи, совершенствуя их и 
находя новые оригинальные решения. 


Как продать игру в интернете 

Итак, как же все-таки заработать 
деньги на уже написанной игре? Есть 
два способа. Первый, наиболее прос- 
той для разработчика, - найти себе по- 
мощника, который все устроит. Есте- 
ственно, за часть прибыли. Я говорю 
про издательство. Здесь наблюдается 
полная аналогия с СО-рынком: разра- 
ботчик и издатель подписывают конт- 
ракт, в котором оговаривают условия 
сотрудничества, и разработчику оста- 
ется только заниматься доработкой 
игры или делать по мере необходимос- 
ти специальные версии, ну, и конечно, 
получать royalty, процент от прибыли 
издателя от продажи его игры. Круп- 
ных мировых издателей Shareware 
можно сосчитать по пальцам: наибо- 
лее популярными является зарубеж- 
ные компании GameHouse, Oberon, 
Рор-Сар и отечественная “Алавар”. 

При втором варианте разработчик 
сам занимается распространением 
своей игры, зато делиться ни с кем не 
нужно. Тут придется потратить нема- 
ло времени на изучение специфики 
рынка shareware, понять, как же де- 


лится прибыль между всеми участни- 
ками, и каким образом можно эту при- 
быль максимизировать. Для начала 
придется зарегистрироваться в одной 
из регистрационных систем. Для про- 
дажи по России есть Softkey, для про- 
дажи на мировом рынке выбор боль- 
ше: RegNow, Sharelt, Esselerate. 
Пригодится и свой сайт: вначале 
это будет единственная площадка, 
с которой вы сможете продавать игру. 
Для привлечения первых посетителей 
на ваш ресурс придется потрудиться 
— заняться размещением вашей игры 
на игровых архивах. Архивы за разме- 
щение игры денег обычно не берут, но 
процесс “сабмита” по большому коли- 
честву (несколько сотен) архивов тру- 
доемкий, поэтому проще его заказать 
у профессионалов, которые за неболь- 
шую плату сделают всю работу за вас. 
Один из сайтов, предлагающих подоб- 
ные услуги, - rudenko.com/submit. Да- 
лее нужно связаться с крупным игро- 
выми сайтами: www.bigfish.com, 
games. realarcade.com, www.oberon- 
media. com, www.reflexive.com, 
arcade.icq. com. Всегда есть шанс, что 
одному из порталов игра понравится 
настолько, что они с радостью купят 
у вас интеллектуальные права на игру 
за неплохое вознаграждение. Итак, вы 
все-таки пропихнули игру, но это 
только половина успеха, вас ждет еще 
одно испытание. Проверка конечным 
пользователем. Тут уже никакая хал- 
тура не прокатит, один человек может 
ошибиться, а вот тысячи потенциаль- 
ных покупателей - нет. Продать кота 
в мешке не получится. Ведь в share- 
ware действует принцип try-before- 
buy (“‘попробуй, прежде чем поку- 
пать”), а значит, ни завышенные оцен- 
ки в журналах, ни многообещающие 
постеры вашей игре не помогут. Все, 
что могут сделать даже очень опытные 
продавцы, это убедить, как можно 
большее количество людей скачать 
вашу игру, заставить же их ее купить 
сможет только качество самого про- 
дукта. H 
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Ballerium поместили в холодильник 


Компания Ма]огет официально 
объявила о замораживании MMORTS 
Ballerium. Проблемы у разработчиков 
начались еще в прошлом году, когда 
фирма-партнер отказалась выполнять 
обязательства и прекратила финанси- 
рование проекта. K сожалению, ни од- 
но издательство так и не решилось 
взвалить на себя бремя расходов на 
дальнейшую разработку игры. Если 
в ближайшее время издатель не будет 
найден, все наработки будут проданы 
“заинтересованным лицам”. До насто- 
ящего времени игра являлась един- 
ственной в своем жанре, но, вполне 
возможно, до релиза дело так и не дой- 
дет. По сообщению девелоперов, для 
окончания разработок компании пона- 
добится примерно $2 млн. - Д.К. 


Сэкономь на халяву 

Компания Меугах пре- 
доставила всем желающим 
еще один шанс пощупать 
в действии MMORPG Saga 
of Ryzom. На данный мо- 
мент каждый, кому не лень, может за- 
регистрироваться и получить доступ 
сроком на две недели к любому из сер- 
веров игры. Правда, для создания эк- 
каунта понадобится кредитная карта, 
каковые в нашей стране имеются да- 
леко не у всех. Если пользователь ре- 
шит в течение испытательного срока 
купить полную версию SoR, то полу- 
чит скидку в $15. - Д.К. 


Карты в онлайне 


На зависть покемонам! 

Konami объявила о скором запуске 
Yu-Gi-Oh! ONLINE - онлайновой вер- 
сии одноименной карточной игры, ко- 
торая, в свою очередь, была основана 
на серии комиксов от Казуки Такаха- 
ши (Kazuki Takahashi), стартовавшей 
в 1996 году и к настоящему моменту 
разошедшейся общим тиражом в 33 
миллиона экземпляров. Проект Казу- 
ки смог опередить по популярности 
даже столь любимых в Японии поке- 


монов. Главной целью в карточной 
“Юги” является свести здоровье игро- 
ка к нулю. Для этого используются три 
вида карт: монстры, заклинания и эф- 
фекты. Тестирование Yu-Gi-Oh! 


ОМЫМЕ стартует 18 декабря, офици- 
альный релиз игры намечен на бли- 
жайшую весну. - Д.К 


Комиксы идут в наступление 


Война на супергероическом фронше 


Биться они будут до последнего 


Компания Marvel подала в суд на 
NCsoft. Яблоком раздора послужила 
MMORPG City of Heroes. В настоящее 
время истец является одной из круп- 
нейших фирм, выпускающих комик- 
сы, ей принадлежат права на серии 
The Hulk, Spider-Man, X-Men и тд. 
Marvel обвиняет создателей CoH 


Дмитрий КОЛГАНОВ 
Horse With No Мате 
Kwady 


в TOM, что с помощью встроенного в иг- 
ру редактора возможно создавать 
персонажи, похожие на “супергероев” 
из марвеловских рисованных сериа- 
лов. Суд пока не вынес решение по 
этому делу. Но совершенно непонятно, 
что будет делать NCsoft, если она про- 
играет. Пока что данный случай пер- 
вый, когда кто-либо подает в суд, 
предъявляя претензии к контенту, 
создаваемому игроками. Кстати, 
Магуе! планирует начать разработку 
собственной ММОВРС по мотивам 
своих комиксов - Д.К. 


Сервис решает 


Во имя онлайнового будущего 

Jolt Online Gaming сообщила о том, 
что займется предоставлением серви- 
са для немецкой MMORPG Face of 
Mankind. Согласно сюжету последней 
игрок оказывается в 24 веке. Девело- 
перы обещают интересный геймплей, 
оригинальную систему экономики, 
квесты, создаваемые пользователями. 
На данный момент проект находится 
на стадии бета-тестинга, дата релиза 
не объявлена. - Д.К. 


Антиглобализация по-близзароовски 

Всего-то с 9 по 18 ноября длился 
открытый бета-тестинг World of 
Warcraft, однако и за это время с иг- 
рой смогли познакомиться почти пол- 
миллиона человек во всем мире (было 
задействовано сорок серверов). Отк- 
рытый этап тестинга прошел без ка- 
ких-либо осложнений, если не считать 
того, что регистрация желающих дли- 
лась всего один день. Не успела игра 
появиться в продаже 23 ноября, как 
уже 25-го Blizzard сообщила, что заре- 
гистрировано 200 тыс. эккаунтов. Чуть 
позже были обнародованы планы от- 


Дубасить фурий палкой - сплошное удовольствие 
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носительно европейского релиза. Ha 
полках “старосветских” магазинов 
WoW появится в начале следующего 
года, цена составит составит $70 за 
стандартную и $95 за коллекционную 
версию. Ежемесячная плата ожидает- 
ся на уровне около $17,5. Blizzard не 
рекомендует европейцам покупать иг- 
ру и регистрироваться на североаме- 


риканских серверах, так как в скором 
времени доступ к ним будет разрешен 
только жителям Северной Америки, 
Австралии и Новой Зеландии. - Д.К. 


Загадочное существо со странными 
глазами 


Серверы игры Saga of Ryzom под- 
верглись хакерской атаке, в результа- 
те которой злоумышленники смогли 
получить непосредственный контроль 
над ними. Правда, раздобытые адми- 
нистраторские права были слишком 
низкого уровня, чтобы натворить что- 
нибудь серьезное, но, тем не менее, 
Мегуах все же обратилась к пользова- 
телям с просьбой сменить пароли 
к своим эккаунтам. - Д.К. 


Расширение МЕМНЫХ веков 


Древние кельты, эльфы и викинги 
заговорят иероглифами 


У. 
ее: 


Компания Mythic Entertainment, 
разработчик Dark Age of Camelot, co- 
общила о дальнейшей экспансии од- 
ной из лучших ММОВРС нашего вре- 
мени. Уже в январе будет открыт дос- 
туп к серверам в Японии, а весной - 
в Испании, Италии и Корее. На сегод- 
няшний день существуют английская, 
французская, немецкая, итальянская 
и корейская версии DAoC. Каждая из 
них содержит свыше двух миллионов 
слов текста, что примерно эквивалент- 
но шестнадцати романам. 

"Мы в восторге оттого, что вскоре 
сможем поприветствовать в игре игро- 
ков из этих стран на их родном языке. 
DAoC остается MMORPG #1 в Европе, 
и она станет первой массированно- 
многопользовательской игрой такого 
уровня, локализованной для испанс- 


кого рынка", - заявил президент и ис- 
полнительный директор Mythic 
Entertainment Марк Якобс. - "Релизом 
в Японии и Корее мы собираемся поло- 
жить начало нашему утверждению 
в роли ведущего игрока на огромном 
онлайновом рынке Азии". 

Mythic успешно сотрудничает 
в плане запуска новых локализаций 
в Италии и Испании с компаниями 
СОА и France Telecom's Games Unit. 
Помимо полного перевода игрового 
контента, СОА создаст национальные 
службы поддержки игроков, а также 
возьмет под крыло местные комьюни- 
ти DAoC. Помимо исходной Dark Age 
of Camelot к весне будут готовы и 
местные версии всех адд-онов, вклю- 
чая Catacombs. 

Что касается Японии, то там сейчас 
проходит закрытое тестирование ло- 
кализованной версии, которое в декаб- 
ре перейдет в открытую фазу. В ко- 
рейском регионе интересы компании 
представляет фирма Buff Entertain- 
ment. - HWNN 


Какие люди в Сан-Франциско! 


На EQ2 пати была замечена 
мемная эльфийбка из Lineage 2 


SONY ONLINE 
ENTERTAINMENT 


Бэй Линг в компании подсадных уток OT 
SOE. Та, что приплыла из Lineage 2 - край- 
няя слева 


Случилось это в ноябре, в Сан- 
Франциско, в фешенебельном ночном 
клубе Ruby Skye. Компания Sony 
Online Entertainment организовала Be- 
черинку, посвященную старту 
MMORPG EverQuest 2. Как и полага- 
ется, понаехало множество гуру от он- 
лайнового игрового бизнеса. Фронтон 
клуба по такому поводу был на скорую 
руку замаскирован под средневеко- 
вый замок. Средневековая тема цари- 
ла и внутри, где были установлены ко- 
лонны с восседающими на них драко- 
нами. Бармены и официантки также 
были переодеты и экипированы соот- 
ветствующим образом. Новоявленные 
служанки разносили огромные блюда 
с закуской и выпивкой. В залах было 
установлено порядка полусотни 
компьютеров с запущенным вторым 
EverQuest. И, самое главное, атмосфе- 
ра была сдобрена присутствием зна- 
менитостей, которые, как оказалось, 
тоже играют в компьютерные игры. 


В частности, были замечены: Вгапае 
Roderick (Playboy Playmate '2001), 
Traci Bingham ("Спасатели Малибу"), 
Bai Ling ("Небесный капитан и мир бу- 


дущего"), Summer (Penthouse Pet 
'2004). И это - He считая знаменитых 
мужиков. Жаль, я там не был, мед-пи- 
во не попил. - HWNN 


Нормальные 2epou всегда иду... 


Hero's Journey отправляется в пу- 
мешествие. Пока по новосшным ре- 
сурсам 


Темпы размножения ММОВРС 
скоро начнут вызывать зависть даже 
у дрозофил (разумеется, если генети- 
ки все же научат последних завидо- 
вать). Каждый свежевылупившийся 
анонс обещает златые горы удоволь- 
ствие и полноводные реки невиданных 
ранее фич. Через полгода горы прев- 
ращаются в стандартный мелкосопоч- 
ник, а реки начинают зиять отмелями 
объективных трудностей. Через год... 

Впрочем, анонсированная на днях 
Hero's Journey пока являет собой на- 
туральный паводок оптимизма. Мели- 
ораторы из Simutronics выплескивают 
кубокилометры веры, надежды, любви 
и обещаний: 

- никто нигде и никогда такого не 
видел и не увидит, кроме каку нас; 

- полностью трехмерный движок 
открывает дивные виды на фантасти- 
ческой красоты пейзажи. Кстати, дос- 
тупные к публичному обозрению кар- 
тинки и в самом деле выглядят весьма 
и весьма; 

- когда-то на Елантии (Elanthia) cy- 
ществовала великая цивилизация, но 
магические эксперименты ее воин- 
ственных обитателей довели дело до 
Конца света. Пришла, однако, пора на- 
чинать все заново — вот мы и начнем; 

- генерацию персонажа планируют 
в ассоциированные члены Палаты мер 
и весов в качестве Советника по этало- 
нам: как минимум, собрание сочине- 
ний всевозможных редакторов всего 
на ММОВРС-свете, как максимум — 
можете загадать несбыточное, затем 
прийти и получить; 

- элементы геймплея сложились 
балладой и шатаются по просторам 
Сети, очаровывая тех, кому очень хо- 
чется; но ежели вникнуть, то: фэнте- 
зийно-магический мордобой, гильдии, 
альянсы, квесты, крафтинг, бла-бла; 

- где-то в 2005, но точная дата пока 
шита вилами по воздуху; 

Без комментариев. - К. 


Хорошо проработана листва, правда! 


bammnepayng Leirvik: 
она ночь на none боя 


Игорь БОЙКО 


Киллер заходит в комнату, 


где мило беседуют два новых русских, и говорит: 


- Ничего, если я вас перебью? 


Девелоперы из Mythic Entertain- 
ment сдержали слово. Как только я за- 
шел в игру инфильтратором Абдул- 
лой, так сразу же получил сообщение 
о том, что мне полагается халявный 
уровень. Дело в том, что предыдущий 
я набрал быстрее, чем за семь дней. 
Итак будет до 45-го уровня, после че- 
го все опять вернется на круги своя. 
Учитывая неспешность, с которой ин- 
фильтраторы зарабатывают уровни, 
это очень щедрый шаг. Также я пора- 
ботал над ошибками и опять почув- 
ствовал себя монстром. 

Дело в том, что после перехода на 
бэттлграунд Leirvik уж очень часто Аб- 
дуллу стали убивать собратья по выб- 
ранной профессии из других реалмов. 
Как мне показалось, из-за того, что им 
удавалось его обнаружить первыми. 
Поэтому во время очередных трех про- 
качек Абу был резко поднят скилл 
Stealth. Также я не поленился и устроил 
ревизию всем экипированным шмот- 
кам. После чего существенно обновил 
гардероб. В результате я заполучил нес- 
колько предметов одежды, которые 
обладают способностью “огрызаться": 
в ответ на удары они самостоятельно 
выдают атакующее заклинание. Да и по- 
казатель Armor Factor вырос процентов 
на 15. 


Battleground Leirvik 

Здесь ошиваются персонажи 40-44 
уровня. Территория представляет собой 
четыре острова, на трех находятся зам- 
ки реалмов. Это стартовые точки для 
местной экспансии. Тут не находятся 
порталы для возвращения на “большую 


землю", здесь ждут заказов мастера- 
оружейники, специализирующиеся на 
осадной технике. У самых ворот торчит 
маг, кастующий спелл, который позво- 
ляет дышать под водой и быстро пла- 
вать. Эта фича появилась с введением 
Trials of Atlantis. 

Ha центральном острове стоит 3a- 
мок (СК или Central Keep), предмет все- 
общего вожделения, и три башни. Сей- 
час замок принадлежит реалму Hibe- 
rnia, причем он заклеймен какой-то 
гильдией и проапгрейджен по полной 
программе. Поэтому стены у него выше 
и толще, а охрана из МРС выше по уров- 
ню. 

На “нашем” участке берега уже 
выстроились несколько требушетов, ко- 
торые методично работают по стене, 
расположенной по периметру СК. Ско- 
ро здесь появятся несколько катапульт и 
баллист. Если требушетами лучше всего 
разрушать здания, то катапульты и бал- 
листы предпочтительнее использовать 
против живой силы противника. 

Мы, “альбы”, пытаемся взять СК 
уже вторые сутки. Один раз мы уже 
взломали врата внутреннего замка, но 
обломились, не смогли. Дело в том, что 
у хибсов есть некро-класс - анимисты. 
Среди прочих умений, эти товарищи 
умеют накастовывать специальные гри- 
бочки. Каждый из них по отдельности не 
представляет собой особой опасности, 
вынести их тоже легко. Но... В их прису- 
тствии игра проверяет “крепость” скры- 
того состояния стелсеров. Иначе гово- 
ря, они иногда умудряются видеть неви- 
димое. И как только цель обнаружена, 
по ней начинается постоянный кастинг 


Берег B требушетах, осада замка только-только началась 
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Regios fires the field trebuchet! 
You hit the outpost piece for 128 damage! 
tho: ts a spel 
| Ssiiiizz fires the field trebuchet! 


| field trebuchet (Armed) — 
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Siege Condition 


Abdulla 
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яда. Как правило, грибочки расставля- 
ются в стратегических местах: возле 
проделанных в стенах брешей, на входе 
в центральный кип, в комнате лорда (ко- 
торого и нужно пришить для оконча- 
тельного отъема недвижимости). Иног- 
да грибочки умудряются кастовать 
сквозь потолки. 

Требушеты постепенно пробивают 
стену, а мы тем временем отбиваемся 
от вылазок хибсов и помогающих им 
мидсов (обитателей реалма Midgard). 
Иногда складывается впечатление, что 
наши противники действительно догова- 
риваются о совместных действиях про- 
тив Albion. Тогда мы их начинаем звать 
"ЫБтю5$”. Мидсы атакуют чаще всего 
с берега. Если попытка провальная - все 
дружно ныряют в глубину. 

В стене появился первый пролом, за 
которым сразу же вырастает грибница 
анимиста. Еще несколько грибков выс- 
тавляется на втором уровне стены. Мы 
подтягиваем катапульты и начинаем ра- 
ботать по живым целям. Если стена име- 
ет нулевую прочность, то снаряды про- 
летают сквозь нее. Огонь требушетов 
переносится на центральный замок. 
С обоих сторон трудятся лучники, кото- 
рые способны с пары выстрелов выно- 
сить легкие танки. Например, моего Аб- 
дуллу. 

Процентов 20-30 игроков использу- 
ют ботов. Мой клерик 43-го уровня 
Pillman стоит в Kune, поэтому я после 
каждой гибели отправляюсь к нему на 
подзарядку. В результате у Абдуллы 
примерно на треть повышается количе- 
ство хитпоинтов, скорость и сила наноси- 
мых ударов. Плюс идет прибавка к ре- 
зистам по всем четырем типам магии. 

От нашего замка до пирса - метров 
двести. Возле пирса стоит продавец ло- 
док разных типов, вплоть до варшипа. 
Налодке можно добраться до централь- 
ного острова раз в пять быстрее. При 
этом позволяется “подбрасывать” соп- 
леменников, для чего выделены специ- 
альные посадочные места. Именно воз- 
ле этого продавца враги любят органи- 


Хеллоуин в DAOC традиционно отмечается 
заменой луны на глазастую тыкву 
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У природы нет плохой погоды! Дождь с тума- 
ном, видимость - 30 метров 


зовывать засады. Мы этим делом тоже 
балуемся, перехватывая возвращаю- 
щихся к месту боя персов. 

Проломлено три участка стены, со 
стен выбиты все МРС-лучники. По аними- 
стским грибам работают катапульты и 
баллисты. Требушеты бьют по цент- 
ральному замку. 

Я, будучи невидимкой, пробрался на 
второй этаж стены, откуда замечаю 
стоящего неподвижно подраненного 
фирболга (хибсовский аналог тролля): 
что-то мне подсказывает, что это бот. 
Бот практически на поле боя? Это наг- 
лость, которая должна быть наказана. 
Перед целью - несколько хибсов, выжи- 
дающих удобный момент для атаки. На- 
бираюсь духу и спрыгиваю прямо в эту 
кучу, надеясь на то, что меня не смогут 
мгновенно “проявить”. Расчет срабаты- 
вает, делаю два шага к фирболгу и удач- 
HO” провожу комбинацию Perforate 
Artery + Creeping Death. Зашипели и 
сработали нанесенные на клинки яды: 
Major Lethal Venom и Major Enervating 
Poison. В результате жизнь фирболга 
сносится до 25% и продолжает умень- 
шаться. Абдуллу начинают убивать, 
лайфбар опустошается стремительно, 
но дело уже сделано. Тикающий Major 
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You get 48 realm points! 

Forewarned has been killed recently and is worth 
по experience! 

You must have a target for your next attack style! 


Chat] Muzzzy: "most dead now | think 
{Chat] Toxicf« 
[Chat] Abdulla 

vat] Abdulla 


Chat] Slippry 


Схватка под водой. Мне повезло, я отрезистил пару спеллов этого фросталфа 


Lethal Venom сносит по 95 хитов за тик, 
фирболг падает замертво, а я огребаю 
по полной экспу и реалм-поинты. 
Драться на бэттлграундах выгодно. 
Один удачный сольный килл может дать 
столько обычной экспы, сколько прине- 
сет десяток (а то и два) монстров одно- 
го с персом уровня. Если при вашем 
участии был захвачен центральный за- 
мок, то персонаж получает огромное 
количество экспы - почти треть уровня. 
Правда, только один раз за уровень. 
Мидсам, видимо, надоело играть 
под чужую дудку. Они выставили 
собственные осадные средства и проби- 
ли первую брешь в стене. Я предлагаю 
в чате не мешать им. Даже если они пе- 
рехватят у нас замок, отобрать его у них 
будет значительно проще, чем у хиб- 
сов. У мидсов нет грибочков. Народ 
в чате смеется и единогласно со мной 


Лури вошел в игру и оказался в нашей башне. Раньше это означало бы для него верную 
смерть, а теперь его просто оттелепортирует в хибсовский кип 
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immune to PuP attacks! 

Enmewstr is entering the game and is temporarily 
| immune to PuP attacks! 

Enmewstr is too far away to attack! 
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соглашается. Класс анимистов обладает 
overpower, все это понимают, кроме, 
похоже, Mythic Entertainment. Игроки 
шлют петицию за петицией в службу 
поддержки игры, но адекватной реакции 
пока нет. 

Стены центрального кипа выбиты 
в ноль. Начинается самое интересное. 
Катапульты переносят огонь по против- 
нику, которого уже не прикрывают сте- 
ны. Достаточно один раз поймать “жи- 
вую" цель курсором мышки, и катапуль- 
та начинает отслеживать его перемеще- 
ния автоматически. Каждые десять се- 
кунд выстреливается каменная глыба, 
которая поражает и цель, и все, что ока- 
залось рядом с нею в момент попада- 
ния. Если рядом нет лекаря, дела у пой- 
манных в прицел плохи. Правда, иногда 
они умудряются забиться в такой закоу- 
лок, что катапульта оказывается не 
в состоянии их выцелить. 

Внезапно с замком происходит ме- 
таморфоза: он становится ниже, а окру- 
жающая его стена превращается в од- 
ноэтажную. Нам повезло: похоже," 
у гильдии, которая владела замком, за- 
кончились ресурсы, поддерживающие 
это право. Или она решила отхватить ка- 
кой-нибудь замок покруче на другом 
бэттлграунде. 

У врат центрального замка появился 
большой таран. Такой сносит за один 


Везет не всегда. Под водой тела 
скрючивает 


‘Guild | Group | Chat La 


mode white lying down! 


"| Abdulla 


Main | Broad | Guild | Group | Chat | 


Sevaref was just killed in Leirvik by Didufeelthat! 
You target [Sventon] 

You examine Sventon. He is a member of an enemy 
realm! 


[Chat] Greathiel: "get all rams out of there 
[Chat] Bonkir 
Chat] Abdulla 


can anyone heal me ’ 
alot of mushrooms inside outer 


[Chat] Dacoit: "still no good 


Стена раздолбана полностью. Четыре грибницы анимистов. Грибок на грибке, около 
20 штук. Каждый из них сносит при ударе порядка ста хитов. Десять попаданий - и вы- 


носите 


удар порядка 800 хитов. В нем есть нес- 
колько посадочных мест: чем больше 
персов залезет в девайс, тем сильнее 
его удар. Кому-то из катапультщиков 
удалось зацепиться за цель, позволяю- 
щую попутно выносить заготовленные 
в замке грибницы. Все остальные начи- 
нают ему помогать-ассистировать, для 
чего есть специальная команда. Посте- 
пенно дверь выносится тараном в ноль, 
а выбитые защитники замка перехваты- 
ваются во время попыток проникнуть 
в него повторно. Врата замка распахива- 
ются, но никто не спешит попасть 
внутрь. Сейчас это верная смерть. 

Подтягиваются маги, способные кас- 
товать по площадям. Теперь главное - 
успевать их лечить. Через пять минут 
фойе зачищено. Внутрь уходят танки, 
стелсеры и маги. Именно в таком поряд- 
ке. На мелочевку вроде внутризамко- 
вых гардов никто не обращает внима- 
ния, если только они сами не бросаются 
в драку. В последнем случае они гибнут 
практически мгновенно. Народ сосре- 
дотачивается этажом ниже комнаты 
лорда и баффится перед решающим 
рывком. 

Взять с первого наскока не получает- 
ся, все откатываются обратно, задыха- 
ясь и кашляя в клубах ядовитого дыма. 
Сквозь потолок начинают медленно па- 
дать выбитые катапультами грибы. И это 
внушает уверенность. Подскакивает ог- 
ненный маг Matchez: "Народ, постарай- 
тесь меня не залечить до смерти!" И на- 
чинает работать AOE-cnennamu по ком- 
нате лорда. Его плющит и скрючивает от 
ударов, но он все еще жив: три клерика 
- это три клерика. 

Второй раш к лорду завершается ус- 

‚пехом. Все защитники выбиты, только 
сам лорд то и дело натягивает тетиву лу- 
ка и посылает куда-то стрелы. Ухожу 
в хайд, подхожу к нему и наношу 
Perforate Artery... И ничего не происхо- 


дит. Все стоят около последнего защит- 
ника замка и ничего с ним не могут по- 
делать. “Он багнутый!" - почти отчаян- 
ный крик. И тут лорд срывается с места 
и начинает рубить кого-то из присутству- 
ющих. И все начинают отвечать ему вза- 
имностью. Еще несколько мгновений, и 
замок Leirvik становится нашим. 
Мгновенно выросли стены, на кото- 
рых уже стоят наши лучники-скауты. Те- 
перь важно найти гильдию, которая сог- 
ласится заклеймить замок. Для этого 
потребуется полная группа персов из 
восьми человек, во главе которой будет 
стоять представитель той самой гильдии. 


А замок мы потеряли уже через па- 
ру часов. Его перехватили мидсы. А по- 
том опять хибсы. Потом - опять мы. 


Всем миром убиваем СМНат Leirvik+++ - 


ater necroservant 


| |АПрэп attacks the СШе_ап Leirvik with his gauche! 
| Slippry shoots the Chieftan Leirvik with his bow! 
| |Unistealth attacks the Chief tan Leirvik with his 


\dagger! 


| [Спа Ladila: "res me pis 
| Unistealth yells, appeal” 
| [Chat] Korfy: "ALL INLR 

| {Chat} Ledite 
| |Vany yells, "HIT IT!" 


res me pls 


2X 


Абдулла дорого продал свою жизнь. 


встречи трех стелсеров 


М № 
‘Abdulla [DEAD] 


Финал 


Зашел вот повидать старого знакомого - Леген- 
дарного Афанка. Да, блендамеда здесь явно не 


продают 


Причем на этот раз я успел буквально 
десять минут поработать на поле боя 
РИтап'ом, и бот получил свою дозу 
опыта от захвата кипа. 

Круговорот замков в природе. Все 
довольны: экспа капает, заработанные 
в ходе схваток с представителями дру- 
гих реалмов поинты позволяют разжить- 
ся специальными умениями. Абдуллу 
кто-то обозвал убер-инфилом. Мелочь, 
а приятно. 


лорда замковой стражи 


SHES Mercy ъ 
м Slippry Veowat 
MOT> 


me 
Long Я Вск Рав > 


Hit —>— 


Китайская мудрость гласит 
“Трудные времена рождают великих 
героев”. И вот как раз такой тяже- 
лый для страны период гражданских 
войн ‘и освещен в новом проекте на- 
их китайских собратьев по zetimna- 
Oy и клавиатуре. 


Они дрались уже moega 

В далеком семьсот семьдесят пер- 
вом году до нашей эры злобный Цинь 
предпринял атаку на западную часть 
владений династии Чжоу и оторвал от 
них солидных кусок. Результатом этой 
агрессии стало внезапное появление 
на горизонте царя Восточных владе- 
ний Чжоу, который уже много лет счи- 
тался пропавшим. Владетель собрал 
своих вассалов на секретную встречу, 
на которой, видимо, и объяснил народу 
свою программу на ближайшее время. 
Шпионы Циня так и не смогли узнать 
не только подробностей, но даже об- 
щих деталей встречи и приготовились 
было покинуть город. Но тут сверши- 
лось нечто мистическое: царь исчез 
так же внезапно, как и появился. 
Стражники, стоявшие на часах возле 
королевской башни, не видели, чтобы 
он выходил оттуда. Вот так все нача- 
лось, а в событиях, последовавших за 
этим, вам и придется принять участие. 

У игры (а это, как вы уже поняли, 
ее вторая часть) появился новый дви- 
жок, обеспечивающий двухмерный 


Какой симпатичный гоблин. Только выхлоп 
у него какой-то прям русский, смахивает на 
инсектицид 


Что-то мне эта картинка напоминает... Там, 
случайно, коммандос не прячется! 


1 GG навигатор ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 


фон и трехмерных персонажей плюс 
большое число неплохо прорисован- 
ных эффектов. Потенциальных фана- 
тов ждут около трехсот локаций и 
примерно такое же число неписей, 
поставляющих информацию о том, что 
творится в игровом мире, а также раз- 
личные квесты. 

Любителям много ковы- 
ряться при генерации персо- 
нажей обещано нескончае- 
мое число опций. Помимо все- 
го этого, в игре еще полно вся- 
ких разнообразных фич. 
К примеру, для создания од- 
ного из пятисот видов во- 
оружений вам потребуется 
один или несколько из трехсот 
компонентов, знание многоуровневых 
формул и целая куча дополнительных 
навыков. 


Выпуск школы боевых искусств 

О скиллах сказано не очень много. 
Известно только, что они будут назы- 
вается “техниками” (наверняка уклон 
идет в сторону боевых искусств) и де- 
литься на две части - основную и BCIIO- 
могательную. Скажем, для бойца ос- 
новная часть будет включать в себя 
одну или несколько “техник” владения 


Пара визардов легко завернет и нашин- 
кует любую банду 


World of т 


Дмитрий “Махмуд” ПРОСЬКО 


Покусали, покусали - и по камелам 
Неизвестный китаец 


мечом из ста пятидесяти существую- 
щих, а вспомогательную часть вы за- 
полните выборкой из более чем трех- 
сот техник движения. Пока немного 
путано, но, надеюсь, мы разберемся 
ближе к финалу. 
А еще радует то, что здесь все-та- 
ки будет РУР! Наверняка, китайцы со 
своей философией воспринимают 
смерть аватара как нечто, само 
собой разумеющееся, поэтому 
разработчики, как говорится, 
плюют с Великой Китайской 
стены на плач некоторых ну- 
бов, жалующихся на перма- 
нентную гибель своих 
героев. 

О персонажах и их способ- 
ностях сказано немного, пока известно 
только, что в игре будет четыре клас- 
са. Костяк любой армии, конечно, сос- 
тавляют мастера боя - паладины, вла- 
деющие мечами и ятаганами, и асасси- 
ны, мастерски управляющиеся с лу- 
ком и пращей. Другие два класса - это 
уважаемые всеми маги, визарды и 
фламены. Первые практикуют боевую 
магию, вторые же обеспечивают игро- 
ков магической поддержкой в виде 
баффов и разных потусторонних су- 
ществ, вызванных в разгар битвы. 


Их ждут миллиароы 

World of Qin 2 является первой из 
тех двух десятков игр, включенных 
в китайский проект “Народные онлай- 
новые игры”. Жаль, поиграть в нее нам 
и остальному “невосточному” миру, 
скорее всего, не удастся, потому что 
WiQ2 не собирается пересекать ки- 
тайскую границу. Одна надежда - на 
контрабандистов. Или на деньги, у ко- 
торых огромный опыт по взлому лю- 
бых преград. H 
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_ Fantasy Earth: The Ring of Dominion 


Андрей ИВАНОВ 


Здорово... В моем отряде слабак и паренъ, который только что оттраздновал свое совершеннолетие. 


Seifer. Final Fantasy VIII 


а Жанр MMORPG х Издатель Square Enix * Разработчик Square Enix * Дата выхода Декабрь 2005 ж Сайт www.playonline.com/fe 


Square Enix в особом представлении не нуждается, достаточно упомянуть 
\. ее причастность к сериалу Final Fantasy. Похоже, компании понравились pe- 


№ а зультаты первичного окучивания рынка онлайновых игр посредством один- 


Новый жанр MMOARPGXS? 

Достоверной информации 06 игре 
пока еще очень немного. О сюжетной 
подоплеке Fantasy Earth приходится 
только догадываться, руководству- 
ясь посулами рекламного слогана: 


"Найди собственную причину для 
борьбы на континенте, где пять коро- 
лей сражаются за превосходство". С 
жанровой принадлежностью у игры 
тоже не все так просто. Сами разра- 
ботчики предпочитают называть 
жанр своего детища не стандартным 
вариантом "MMORPG", но сложной 
аббревиатурой MMOARPGxS (сокра- 
щенно от Massively Multiplayer Оп- 
line Action Role Playing Game x Stra- 
tegy). Почему именно так? Все дело в 
том, что, помимо привычного для 
MMORPG создания и развития свое- 
TO персонажа, изучения различных 
умений и прочего ролевого хозяйст- 
ва, в игре будет и изрядная доля 
стратегии. Эта составляющая Fan- 
tasy Earth будет проявляться, когда 
дело дойдет до РуР-схваток. Как ут- 
верждают разработчики, бои будут 
не менее интересными и масштабны- 
ми, чем в Dark Age of Camelot. На- 
пример, во главе неорганизованной 
толпы игроков, страстно желающих 
отличиться в столкновениях с армия- 
ми других королевств, может стать 
генерал (как заполучить эту долж- 
ность - пока неизвестно), для которо- 
го сражение предстает в виде, похо- 
жем на битвы из Rome: Total War. 
Наблюдая полную картину происхо- 
дящего, он сможет осуществлять 


Кто жему такие рога наставил} 


стратегическое руководство, отдавая 
приказы, обеспечивающие наиболее 
успешное развитие баталии. Нечто 
подобное мы уже видели в acti- 
on/strategy модификации Half-Life 
под названием Natural Selection. Tam 
успех пехоты Земли в огромной сте- 
пени зависит от умений командира. 

Кроме этого, для защиты границ 
королевства от неприятеля игрокам 
будет дозволено строить крепости, 
замки и прочие фортификационные 
сооружения. С ними пока тоже не все 
ясно: кому будет позволено воздвигать 
подобные сооружения, можно ли их 
ставить в произвольном месте или 
только в специально отведенных лока- 
циях, ожидаются ли осадные орудия, 
и как вообще будут происходить 
штурмы крепостей. Так что вопросов 
еще больше, чем вразумительных от- 
ветов на них. Хотя даже по таким све- 
дениям вырисовывается достаточно 
любопытная картина. 


Что? Ге? Когда? 

Насколько можно судить о графике 
по скриншотам и небольшому видео, по 
стилю и качеству картинка ближе всего 
к девятой части Final Fantasy. Как и в 
случае с World of Warcraft, изображе- 
ние не блещет чрезмерным количест- 
вом полигонов или эффектами на уров- 
не последних 3О-шутеров, зато все вы- 
держано в индивидуальном неповтори- 
мом стиле, вследствие чего восприни- 
мается очень положительно. Классы в 
игре по внешнему виду и прочим атри- 
бутам вполне типичны для серии Final 


надцатой части FF, которая по праву считается одной из лучших MMORPG 
i@ в мире. Видимо, поэтому в коробке с Chains of Promathia (адд-он к ЕЕ11) оказа- 
NAC небольшая рекламная листовка с анонсом новой онлайновой игры Fantasy 
Earth: The Ring of Dominion. 


Fantasy (в частности, для Final Fantasy 
Tactics). Тут вам и черные маги в их лю- 
бимых синих остроконечных шляпах, и 
воры с двумя характерного вида кин- 
жалами, и рыцари с непомерно больши- 
ми мечами, и многие другие. 

На данный момент игра заявлена 
только для РС при поддержке службы 
Play Online. K сожалению, как и многие 
другие релизы от Square Enix, Fantasy 
Earth пока планируется к изданию 
только на территории Японии. 


Гигантские боевые консервные ножи - результат конверсии 


"оборонки" 
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FANTASY EARTH 


Особенности 
национального 
Fallout а 


* Жанр MMORPG 
* Издатель Студия "Точка Отсчета" 
* Разработчик Студия "Точка Orcyeta” 
* Русское названия Точка отсчета 
* Рекомендуется Pentium Ш 600 MHz, 32 Mb RAM, IE 5.5 или Mozilla, 
подключение к интернету 
* Сайт www.timezero.ru 


*grek* (5) 
13nightmare13 (8) 8 
TeRex_ (7) 
AdRINOhroM [1] 
Атагаги [4] 9 
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Центральная площадь New Moscow, не путать с Красной. Здание 
Администрации находится в другом месте 


Город Оазис. Нубы здесь не ходят: телепортация стоит 
прилично, а дотопать пешком совсем не просто 


Стычка в шахте. Судя по набору монстров, Одрик забралась 
довольно далеко 


Первые два медяка, заработанные собственными руками 


Гнэл УНАНЯН aka White_Wolf 


В то время, когда ведущие западные издатели вклады- 
валют, миллионы долларов в оболочки игр; стараясь при 
этом не трогать геймплей, у Hac под боком прорастают, 
и постепенно созревают, весъма диковинные ММО-плоды, 
пока еще не очень привычные геймерскому вкусу, но чрез- 
вычайно питательные. Первым появился "Бойцовский 
клуб", но воть беда: геймтлея mam не больше, чем в букме- 
керской конторе, так что записывать его в игры, да еще 
и ролевые, как-то неудобно. Зато в проекте Time Zero и 
геймплея, и ролеплея хоть отбавляй, да и со всеми ос- 
тальными компонентами приличной ролевушки ‘тоже 
полный порядок. За сим пришлось мне отложить в сто- 
рону позывной =SF=Glan, вызвать к жизни старинного 
знакомца Белого Волка (бывалого паладина, кстати) и 
отправиться в путешествие по просторам постядерно- 
го мира Time Zero. 

Помогать же мне в этом путешествии вызвался веду- 
щий гейм-дизайнер и один из демиургов мира TZ Борис 
Герцовский. 


Все наоборот 

Давненько я не видал в коммерческих продуктах клиен- 
та размером в три мегабайта (играть, впрочем, можно и без 
него) и бесплатного доступа. Однако же использование 
Еазй-технологии и немудреная графика не означают, что 
продукт делался наспех. Выверенный дизайн, отточенный 
интерфейс и микроскопический трафик свидетельствуют о 
том, что работали профессионалы. 

Навигатор игрового мира: Борис, когда все началось и 
как собиралась команда TZ? 

Борис Герцовский: Разработка игры началась примерно 
год назад. Костяк команды пришел из "Бойцовского клуба". 
Причем пришли не только игроки, но и ведущий разработ- 
чик. Программированием клиента, например, занимался 
Merlin, а над дизайном сайта и собственно игры работал 
ПыЖывк. Большого опыта в разработке игр, конечно, не бы- 
ло, но все мы хорошо знакомы с серьезными продуктами 
маститых разработчиков. С тем же Fallout'om. 

Fallout'a в TZ действительно много. Мир, ясное дело, пе- 
режил ядерную катастрофу и превратился в радиоактив- 
ную пустыню, посреди которой мы как раз и появляемся на 
свет. Кое-что, правда, уже отстроили, так что прямо на ки- 
шащие мутантами пустоши нас не выбрасывают. Начинать 
придется под куполом города New Moscow, где относитель- 
но безопасно, хотя на первых порах даже на окраины горо- 
да я бы ходить не советовал. Крысы, знаете ли. 

НИМ: А откуда такой толстый слой Fallout'a? Это что, 
результат личных пристрастий? 

БГ: Ну, не без этого, конечно. Однако же основные сооб- 
ражения при выборе сеттинга были более серьезные. Мы 
считаем, что фэнтезийные миры накладывают на игрока 
множество ограничений, связанных с расовым, классовым 
и прочими выборами, а наш мир - это чистая страница, поз- 
воляющая игроку отыграть любую роль. Мы вообще стара- 
емся не строить барьеров и уж тем более не ограничивать 
игрока в выборе линии поведения. В нашем мире игрок мо- 
жет, помимо карьеры бойца, выбрать путь торговца, стара- 
теля, бизнесмена, просто странника и даже политика. При- 
чем в любой момент владелец заводов и шахт может все 
распродать и уйти скитаться по миру в поисках одному ему 
известной истины. 

НИМ: Борис, а сколько народу в TZ? 

БГ: Релиз состоялся 28-го июня. В течение прошедигих 
четырех месяцев наблюдается устойчивый рост количест- 
ва игроков. На данный момент нас посещает примерно 7000 
игроков в день притом, что одновременно на сервере нахо- 
дится от 800 до 1600 человек. 

НИМ: Много народу уходит сразу же? Графика людей 
не отпугивает? 

БГ: Очень немного. Мы связываем это с тем, что инте- 
ресный геймплей и захватывающая атмосфера почти сразу 
оттесняют визуальную составляющую на второй план. А 
потом просто - это не обязательно некрасиво. Кроме того, 


Всем видно, сколько хитов лейтенант полиции Warlord Ishamael 


выносит за один раз! 


Еазп-технология при некоторой orpa- 
ниченности в оформительских воз- 
можностях имеет большое преимуще- 
ство: она компактна и экономна в 
смысле расхода трафика. В принципе 
перейти на трехмерную картинку 
можно - это чисто техническая про- 
блема; вопрос в том, готовы ли наши 
игроки выкачивать или покупать на 
дисках многомегабайтный клиент и 
тратиться на быстрый канал. 

НИМ: Да, с этим не поспоришь. А 
какова география вашей аудитории? 

БГ: Примерно половина игроков - 
это Москва, Питер и Екатеринбург, 
много народу из Штатов, с Украины. 
Вообще говоря, мы рассчитывали так, 
что один сервер - это одна страна, точ- 
нее то, что от нее осталось после вой- 
ны, и, как только игроков станет до- 
статочно, мы их разведем по серверам. 
Мультиязычность заложена в код за- 
ранее. 

НИМ: А связь между серверами 
предусматривается? 

БГ: Да, конечно. Игрок должен бу- 
дет получить загранпаспорт на своем 
сервере и тогда он сможет "приехать" 
на другой. 

Первые три уровня проводишь в 
двух местах: на Арене и в больнице. 
Это довольно долго, но скучать тебе не 
дают. Игра раскрывается постепенно, 


только номер записи 


с каждым уровнем позволяя что-то 
новое. Если на первом уровне доступ- 
ны только дуэли, а огнестрельное ору- 
жие практически бесполезно, то на 
втором уже можно устраивать бои 
"стенка на стенку" и активно пользо- 
ваться пистолетами. Чары третьего 
уровня проводят время, изучая осо- 
бенности различных видов вооруже- 
ния, выдаваемого в ходе тренировоч- 
ных боев. Система статистик сильно 
смахивает на 5.Р.Е.С.Т.А.Т, за минусом 
Харизмы и Удачи. В числе навыков 
владение различными видами ору- 
жия, медицина, саперное дело и элек- 
троника. Рядом с лайфбаром располо- 
жена шкала пси-энергии, но ее значе- 
ние уверенно держится на нуле. 

НИМ: Что за пси-энергия? 

БГ: Это пока не реализованная фи- 
ча. Планируется ввести псионику и не- 
которые связанные с ней умения. На- 
пример, телекинез, пирокинез, зомби- 
рование, медитацию и тому подобное. 
Кроме расширения игровых возмож- 
ностей, это создаст почву для нового 
противостояния, а значит, расширит 
ролевой аспект. 

Бой в TZ походовый, в лучших тра- 
дициях ТА с одной только поправкой: 
время хода ограничено. Количество оч- 
ков действия рассчитывается на осно- 
ве статистик минус вес рюкзака, ору- 
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Любой бой можно просмотреть при помощи КПК, Надо знать 


жия и брони. После первой же стычки 
понимаешь, что носить с собой лишний 
груз - верная смерть. Интересна систе- 
ма начисления опыта. Во-первых, за 
одного и того же монстра каждый раз 
получаешь разное количество экспы в 
зависимости от интересности боя. Во- 
вторых, даже если ты проиграл бой, 
сколько-то опыта тебе все равно дадут. 
В-третьих, в TZ никогда не отбирают 
экспу. 

НИМ: Борис, а почему была вы- 
брана походовая система боя? Для 
ММО-игр это нехарактерно. 

БГ: Мы хотели, чтобы исход боя 
решали не скорость клика и малый 
пинг, а умение анализировать тактиче- 
скую обстановку и просчитывать дей- 
ствия противника, способность грамот- 
но подбирать экипировку и макси- 
мально использовать возможности 
оружия. Мы вообще стараемся при- 
влечь в первую очередь думающего иг- 
рока. 

НИМ: Расскажите подробнее о си- 
стеме начисления экспы. 

БГ: Основной принцип таков: "От- 
рицательного опыта не бывает". Даже 
если вы проиграли бой, то все равно 
какие-то полезные выводы вы для се- 
бя сделали. По этой же причине у нас 
нет штрафов за проигрыш. Как можно 
отнять у человека уже полученные им 


знания? Нам это кажется нелогичным. 
Система начисления опыта поощряет 
игроков, действующих нестандартно. 
Мне бы не хотелось раскрывать всю 
механику расчета экспы, просто при- 
веду один пример. Если игрок зарезал 
противника с перебитыми ногами, то 
много опыта он не получит. Человек, 
убивающий беспомощного соперника, 
вряд ли чему-то учится. Мы стараем- 
ся поощрять красоту боя и тактичес- 
кую изобретательность. 

Почти сразу выясняется, что кры- 
сы - это неподходящий объект для 
прокачки. Опыта с них чуть, а обгры- 
зенные конечности приходится по- 
долгу лечить, благо лечение для нубов 
бесплатно. Зато живые противники - 
гораздо выгоднее и безопаснее. Таким 
образом, РУР - поединки становятся 
основой развития чара прямо с мла- 
дых ногтей. 

НИМ: Обычно в ролевых играх 
первоначальная прокачка происхо- 
дит на мобах. Я знаю массу онлайно- 
вых игр, где РУР либо ограничен тер- 
риториально, либо наказуем, либо во- 
обще отсутствует. А тут прямо с пер- 
вого уровня игрока подталкивают к 
боям с себе подобными... 

БГ: Мы считаем, что если уж чело- 
век пришел в онлайн, то ему интерес- 
но сразиться с живым соперником. По- 
соревноваться с компьютером можно, 
и не выходя в сеть. А кроме того, ре- 
ального противника гораздо сложнее 
победить, чем АТ, и вознаграждение за 
это, конечно, должно быть выше. 

В больничной палате, впервые 
встречаю хайлевелов. Эти персонажи, 
как правило, уже имеют профессию и 
состоят в каком-либо клане. Специ- 
альностей в TZ пока немного, всего BO- 
семь, но список этот будет, конечно, 
пополняться. Чтобы получить профес- 
сию, нужно выполнить специальный 


квест и купить лицензию. При этом в 
статистике появляется новый пара- 
метр "специальность", дающий опре- 
деленные бонусы и штрафы. Чем 
больше профессиональный навык, тем 
больше его влияние на статы. От про- 
фессии можно в любой момент отка- 
заться, и специализация постепенно 
"сойдет", а статы вернутся в исходное 
состояние. 

НИМ: Бичом многих онлайновых 
игр являются скучающие хайлевелы. 
В какой-то момент игрок вдруг пони- 
мает, что достойных противников поч- 
ти нет, и начинает появляться в игре 
все реже и реже... 

БГ: Раскачка персонажа до 15-го 
уровня это всего лишь первый этап иг- 
ры. Хайлевелы получат доступ к со- 
вершенно новым возможностями, в ча- 
стности к имплантантам, которые кар- 
динально изменят способности персо- 
нажа. 

НИМ: Как насчет того, чтобы уле- 
теть на другую планету? 

БГ: А почему бы и нет? Очень даже 
может быть. Однако пока что наши 
продвинутые игроки больше заняты 
хозяйственными вопросами: поддер- 
жанием производства и перемещени- 
ем ценностей. Через какое-то время 
введем захват локаций, транспортные 
средства (в том числе и боевые)... в об- 
щем, будет, чем заняться и на Земле, 
Кроме того, уже сейчас существуют 
квестовые боты и особые локации. 
Жизнь за пределами купола не стоит 
на месте. В мире TZ существует не- 
сколько кланов мутантов, у них свои 
населенные пункты, свои занятия, и 
все они по-разному относятся к обита- 
телям куполов. Не все они миролюби- 
вы, уже были случаи не только напа- 
дения, но и пленения игроков мутанта- 
ми. Приходилось вызволять пленни- 
ков. 


НИМ: А побыть в шкуре мутанта 
игроку дадите? 

БГ: Есть и такая задумка. В самое 
ближайшее время будет усложнено 
влияние радиации, она будет произво- 
дить необратимые изменения в орга- 
низме, что приведет к мутациям. Впро- 
чем, игрок сможет сам выбирать, оста- 
ваться мутантом или нет. Если дер- 
жаться вне зон заражения, то будешь 
человеком сколь угодно долго. 


Деньги и “деньги” 

Если все описанное выше уже 
встречалось в той или иной форме в 
других ММО- играх, то экономическая 
система TZ уникальна, и не только в 
игровом плане. Внутриигровые эконо- 
мики всех известных мне ММОВРС 
являются замкнутыми системами. Со- 
здатели же TZ официально учредили 
институт дилеров. Дилер - это одна из 
профессий игроков, которая дает пра- 
во менять реальные деньги на внут- 
реннюю валюту TZ по установленному 
курсу. Никто из издателей на Западе 
до сих пор не решился внедрить такую 
схему получения прибыли от онлайно- 
вых игр. Еще бы, одно дело получать 
абонентскую плату за доступ к кон- 
тенту, а другое - довести контент до 
такой степени привлекательности, 
чтобы клиент сам нес деньги в кассу. 

НИМ: Не боитесь, что игроки нач- 
нут активно скупать у дилеров игро- 
вую валюту и приобретать на нее не- 
обходимые предметы? Так ведь могут 
отмереть профессии старателя, инже- 
нера... да и кто вообще полезет в шах- 
ту к крысам, когда можно все купить 
за рубли? 

БГ: Прежде всего хочу сказать, что 
в нашей игре нет ничего такого, чего 
нельзя было бы заработать самому, а 
купить можно только монеты - игровую 
валюту. Это принципиальная позиция, 
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Купервуд - самый прокачанный перс из 
тех, что мне приходилось видеть. На 
груди - знак ГТО. Не шучу, ей богу! Это в 
клане Lost Legion награда такая 


и заключается она в том, что опыт и 
уровни купить невозможно. В осталь- 
ном игрок волен тратить либо время, 
зарабатывая необходимые вещи в про- 
цессе игры, либо деньги - покупая у ди- 
лера монеты. Каждый может выбрать 
для себя, в какой пропорции он намерен 
расходовать свое время и деньги на иг- 
ру в TZ. Что касается инфляции и от- 
мирания части профессий, то это про- 
сто предотвратить. С монстров никогда 
не выпадают готовые предметы, только 
ресурсы. Магазинов, где бы продава- 
лись возникшие ниоткуда вещи, HET, а 
на реальные деньги можно купить 
только монеты. Поэтому, если никто не 
ходит в шахты, то магазины очень ско- 
ро опустеют, а монеты обесценятся. 

НИМ: То есть все, что продается в 
магазинах, произведено клановыми 
или городскими заводами? 

БГ: Ну, пока еще не все. Дело в том, 
что в первое время мы просто генери- 
ли предметы, поскольку экономика го- 
родов не могла удовлетворить нужды 
игроков, а кланы были еще слабы. Ка- 
кое-то количество таких предметов 
еще есть на складах. Когда они закон- 
чатся, единственным источником во- 
оружения и снаряжения станут заво- 
ды. 

НИМ: А товары, произведенные на 
различных заводах, отличаются друг 
от друга? 

БГ: Различаются, конечно. Процесс 
выглядит следующим образом: в лабо- 
ратории имеется специальный интер- 
фейс, где представлены все доступные 
на данный момент технологии. Некото- 
рые из них взаимосвязаны, но струк- 
тура не древовидная, а больше напо- 
минает граф. Лаборатория выпускает 
чипы, в которых содержатся чертежи. 
По этим чертежам потом на заводе из- 
готавливаются предметы. Вся штука в 
том, что готовый чертеж можно моди- 
фицировать, при этом свойства пред- 
мета будут изменены. Количество мо- 
дификаций ограничено только нали- 
чием ресурсов, поскольку каждое по- 
следующее изменение дороже преды- 
дущего. Уже существуют клановые 
модели оружия, значительно превос- 
ходящие стандартные образцы. При- 
ходится даже вводить защиту торго- 
вых марок, потому что были случаи 
выпуска подделок. 
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Склад завода. Закрома чьей-то Родины 


НИМ: Предусмотрен ли промыш- 
ленный шпионаж? Можно ли разо- 
брать захваченный в бою образец и 
повторить его? 

БГ: Такая возможность реализова- 
на только отчасти. Инженер, к приме- 
ру, может видеть, какой тип ресурса 
добывает автоматическая шахта. Впро- 
чем, я допускаю, что данный аспект бу- 
дет значительно расширен. Кроме того, 
можно напасть на курьера или на кара- 
ван, груженный чертежами или даже 
чипами, и завладеть технологией. Так- 
же существуют специальные устрой- 
ства, устанавливаемые в локации и со- 
общающие владельцу обо всех пере- 
движениях по ней или приводящие в 
действие ловушку. 

НИМ: Не собираетесь ли разре- 
шить игрокам менять заработанные в 
игре монеты обратно в реальные день- 
ги? 

БГ: Есть такие планы. Видимо это 
будет происходить посредством аук- 
ционов, где игроки станут покупать 
специальные дензнаки. Потом их мож- 
но будет обменять на рубли. Мы пока 
точно не знаем механизма, есть ряд 
проблем, в том числе и юридических. 


Власти и власть 

В TZ есть то, чего нет ни в одной 
другой игре. В TZ есть Конституция и 
Свод законов. Это прелюбопытные до- 
кументы, описывающие правила об- 
мена денег и общения, состав Полиции 
и обязанности мэров, порядок рекла- 
мы товаров в чате и многое другое. 
Смысл всего этого сводится к тому, что 
администрация отказывается от ре- 
шения игровых конфликтов неигровы- 
ми методами и вводит самоуправле- 
ние. Это значит, что мэры городов из- 
бираются игроками и из числа игро- 
ков, что приговоры выносят судьи (это 
тоже выборная должность), а за совер- 
шенное преступление можно нату- 
рально загреметь на каторгу. 

НИМ: Правильно ли я понимаю, 
что Полиция TZ - это такой же клан, 
как и все другие. У них просто есть ус- 
тав и обязанности, вмененные им Ад- 
министрацией. Они следят за поряд- 
ком, а вы их спонсируете? 

БГ: Не совсем так. Это действи- 
тельно клан, состоящий из обычных 
игроков. Они сами вербуют бойцов, са- 


осливость 
ть 
Интеллект 
Клан: TR« 


Заключенный номер 6379, ник затерт из 
этических соображений. За что сидишь, 
браток! 


ми писали свой устав, мы его только 
утверждали. Финансируется полиция 
из городского бюджета. Мы пока выде- 
ляем городу субсидии на содержание 
полиции, но это временная мера. 

НИМ: А откуда у города деньги, и 
что будет, если в один прекрасный день 
их не хватит на содержание полиции? 

БГ: Городу принадлежат шахты, 
заводы, лаборатории и магазины, да- 
ющие доход в бюджет. Кроме того, по- 
ступают средства с каторг и почтовых 
отделений. Граждане платят налоги. 
Ну а наполнение городской казны и 
поддержание игрового правопорядка - 
это проблемы мэра. Мы тут ни при 
чем. 

НИМ: Давайте подробнее о тюрь- 
мах. 

БГ: Есть преступления, за которые 
предусмотрена уголовная ответствен- 
ность. При соответствующем решении 
судьи игрок попадает на каторгу и ос- 
тается там до тех пор, пока не добудет 
установленное количество ресурсов. 
Технически это выглядит как обычный 
поход в шахты в специальной локации, 
только вместо оружия выдается кирка. 
Опыт, кстати, заключенным начисля- 
ется как обычным игрокам. Полицей- 
ские записывают за каждым каторж- 
ником количество сданных ресурсов и 
по истечении наказания открывают 
портал город. Добытые же деньги по- 
ступают в казну города, на территории 
которого было совершено преступле- 
ние. Впрочем, с каторги можно сбе- 
жать, и, хотя это очень трудно сделать, 
случаи уже были. 

TimeZero действительно оказалась 
игрой нового поколения. Она отличает- 
ся от предшественниц не только в час- 
ти коммерческой, но и в части отноше- 
ния авторов к игре и игрокам. Очень 
хочется, чтобы за этими отношениями 
оказалось наше с вами будущее, пото- 
му что только такое будущее и может 
быть светлым. 


Автор выражает отдельную 
благодарность 

пресс-службе Полиции TZ и лично 
Елене Чернышевой aka Odrik 

за помощь в организации 
интервью и предоставленные 
материалы. 
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Дмитрий "Махмуд" ПРОСЬКО 


..OHU BOULNU в беспорядочно раскинувшееся предместье, где убогие, поделенные на маленъкие 


квартиры домишки и заклеенные бумагой, заткнутые тряпками окна говорили о том, что здесъ 


ютится армия бедноты. 
Чарльз Диккенс. "Лавка древностей" 


Предок этой игры был анонсиро- 
ван, в далеком ттысяча девятьсот, де- 
вяносто ‘шестом году компанией ЗОО, 
а последний вариант, увидел свет, два, 
года назад, причем, как утверждают 
разработчики, с тех nop он Henpe- 
рывно совершенствовался. 


Децушка совсем не умер... 

Начнем с того, что сюжетной линии 
у игры нет как таковой. Ну, может быть, 
в далеком двадцатом веке она и была, HO 
с тех пор летописи истлели, и до нас не 
дошло ничего, что могло бы пролить 
свет на события, в которых нам предла- 
гается принять участие. Живут себе 
люди в далекой стране, и захотелось им 
на мир посмотреть и себя показать. И 
разбежались они по миру, вынося пло- 
хих людей и монстров на своем пути. 

Все персонажи в игре принадле- 
жат к человеческой расе, поэтому ге- 
нерация чара не оставляет много про- 
стора для действия. Пара кликов, и вот 
уже появился вполне усредненный че- 
ловечек, способный изредка и безус- 
пешно помахивать мечом. Он может 
быть последователем одной из семи 
школ, каждая из которых специализи- 
руется на уникальных возможностях. 

Что касается развития персонажа, 
тов М59 дела обстоят немного по-дру- 
гому, нежели в других MMORPG. 
Здесь нет "уровней" в прямом смысле 
этого слова. Персонаж просто развива- 
ется в своем направлении, подкачивая 
скиллы и наращивая бары здоровья и 
маны. Но в дело вмешивается такая 
характеристика, как успешность при- 
менения скилла. На начальном этапе 
уровень успеха невелик, но с каждым 
применением этот процент растет. 
Есть еще одна смешная фича, уни- 
кальная для этой игры. Для прокачки 
вам совершенно необязательно валить 
моба, достаточно применять скиллы. И 
наличие врага в радиусе поражения 
совершенно необязательно, вы можете 
просто стоять и кастовать на стенку, 
пока не кончатся ингредиенты или ма- 
на. Какое раздолье для ботов и разных 


Это что еще за крыска Лариска! Battle! 


Это город. Точка 


фишек типа UO Pilot! А если вдруг на 
расстоянии выхлопа случайно оказал- 
ся небольшой монстрик, то можно по- 
упражняться и на нем, получая в ка- 
честве вознаграждения разный хлам. 


... HO уже близок к этому 

Игра прямо-таки дышит средневе- 
ковьем. Не в том смысле, что у нее та- 
кой антураж, а в том, что она сама по 
себе выглядит и ощущается как древ- 
ность. Здесь нет совершенно ничего, за 
что можно зацепиться взглядом. При- 
митивный и крайне неудобный интер- 
фейс мгновенно выбивает из седла. 
Управление реализовано на кол с ми- 
нусом. Представьте себе такую карти- 
ну: чтобы идти вперед или назад, нуж- 
ны клавиши W и 5, а чтобы поворачи- 
вать, нужны стрелки "влево-вправо". 
Можно, конечно, для поворотов задей- 
ствовать и мышь, но в таком случае ее 
придется периодически отключать, 
чтобы дотянуться курсором до разных 
кнопочек. Убожество. 

Все действо происходит в стандарт- 
ных окошках, в одном из которых кру- 
тится сама игра. Полноэкранным режи- 
мом и не пахнет. Графика, одна из "фич" 
нового, переделанного М59, ужасна, как 
жизнь геймера. Персонажи - спрайты, 
которые всегда повернуты к вам лицом. 
Кубоквадратные пейзажи со страшны- 
ми текстурами нагоняют такую тоску, 
что хочется сразу запустить первого 
"Вольфенштейна", чтобы взгляд на нем 
отдохнул. 


Как вы можете догадаться по объему 
бицепса и кувалде за спиной, перед нами 
кузнец 


Classic Renderer 


New Direct3D Renderer 


Один и тот же кадр на старом и на 
переделанном движке игры 


Единственная остроумная фича - 
это некие "дни тотального массакра", 
устраиваемые разработчиками. В этот 
день бэкапятся все данные по игрокам, 
и им представляется возможность по- 
участвовать в убийстве ближнего сво- 
его, причем без всяких штрафов. По- 
том все это возвращается к точке от- 
ката, и игра идет дальше по плану. 
Действительно неплохо задумано! 

Во всем остальном игра не выдер- 
живает никакой критики. Все фичи, 
уникальностью которых так гордятся 
разработчики, в общем-то не являют- 
ся таковыми, они устарели уже в кон- 
це прошлого века, а нового в игре нет 
абсолютно ничего. Хорошо еще, что се- 
зон халявных эккаунтов для этой игры 
уже закончен. 


Хотите посмеяться? 
За это они просят $10.95 в месяц. 


ШГ РЕЙТИНГ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС жж 
ГРАФИКА жжх 

ЗВУК И МУЗЫКА жж 
ИОНЦЕЦИ жжх 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжж 


vs Ves 


Регулярно выпускать адд-оны 
давно стало хорошим тоном сре- 
ди разработчиков ММОКРС. Со- 
здатели Star Wars Galaxies не стали 
отступать от традиции и пообеща- 
ли дополнение чуть ли не сразу 
после выхода игры. Тогда SWG 
еще была молодой, красивой и 
подающей надежды онлайновой 
ролевушкой, поэтому и обещания 
давались легко и со всем прису- 
щим юности апломбом. 


и 


Сегодня, спустя полтора года после 
релиза, дела в одной далекой-далекой 
галактике обстоят не так здорово, тем 
более что из-за угла нехорошо улыба- 
ются два новых тяжеловеса: EverQuest Il 
и World of Warcraft. Можно только вос- 
хититься мужеством команды разработ- 
чиков, которая все-таки рискнула в такой 
ситуации выпустить адд-он "про кос- 
мос", отодвинув ради этого столь ожи- 
даемый многими игроками combat 
геуатр - реформу боевой системы. 

Краткое содержание адд-она: две 
новые расы (иториане и суллустаны), 
две новые профессии (пилот и корабле- 
строитель), возможность путешество- 
вать на собственном транспорте и вести 
космические баталии в космосе. А те- 
перь обо всем этом подробнее. 


Научная секция пилотов 

Профессия пилота замечательна 
тем, что не требует скилл-поинтов, по- 
этому дорога в космос открыта всем, в 
том числе и представителям сугубо мир- 
ных специальностей. Не заказана она да- 
же джедаям, поскольку в случае смерти 
в космосе они не теряют драгоценный 
опыт, как это происходит на земле. 

Когда вы впервые заходите в игру 


. после установки адд-она, вам предлага- 


ется выбрать сторону. Как и на земле, 
есть три фракции: имперцы, повстанцы 
и нейтралы; в каждой по три эскадрильи 
(с вербовочными пунктами на Набу, Ко- 
реллии и Татуине). Ни повстанцы, ни им- 
перцы не могут воевать за противопо- 
ложную фракцию, зато и тем и другим 
не возбраняется быть фрилансерами. В 
свою очередь, будучи нейтралом на 
земле, вы можете в воздухе присоеди- 
ниться к Империи или к Альянсу. 

После того как вы сделаете свой 
выбор, игра телепортирует вас в нуж- 
ный город и даже покажет короткий. . 


путь к первому тренеру. Но ку A 


mo 
р 
бежать туда не обязательно. Ele де» = 


раз подумайте, посоветуйтесь с 
друзьями - ведь сменить фрак-_ 
цию впоследствии можно бу- 
дет, только сбросив уже вы- 
ученные навыки. Чуть поз- 


LIGHTSPEEN 


ДОПРЫГАТЬСЯ ДО 
7 СКОРОСТИ СВЕТА 


Traveling through hyperspace ain't like dusting crops, boy. 


WARS 
GALAXIES 
~~ 


СИР VO 


Хан Соло 


же вы получите по письму от каждой из 
сторон, в котором содержатся коорди- 
наты всех стартовых локаций. 

И вот вы новобранец одной из девяти 
эскадрилий. Добрый командир бесплат- 
но выдаст вам самый простенький ко- 
раблик. Но имейте в виду, что на нем вы 
сможете попасть только в свой личный 
космос - нечто вроде туториала, помо- 
гающего разобраться с управлением. 
Этот кораблик не поддается модифика- 
ции, даи совершать гиперпрыжки на нем 
нельзя. Поэтому, как только вы почувст- 
вуете себя увереннее, приобретайте 
собственного железного друга (o- Tom, 
кто их делает, чуть позже). 

В отличие от наземных профессий, 
пилот не может сразу заполнить четыре 
кубика одной ветки, отложив прокачку 
остальных на потом. Сначала надо сде- 
лать 1-1-1-1, потом 2-2-2-2 и далее до 
мастера. На каждом уровне за вами бу- 
дут присматривать разные наставники. 

Прокачка совмещает традиционный 
набор "экспы" и выполнение миссий. 
Среди заданий есть обязательные (без 
них нельзя закрыть очередной кубик) и 
добровольные (их смысл - обеспечить 
вас достаточным числом мишеней для 
набора опыта). Хотя в описании каждого 
кубика проставлена его "цена" в виде эн- 


ного количества очков опыта, в реально- 
сти дело обстоит несколько проще. К 
примеру, весь третий уровень можно 


получить, только делая 
миссии (весь накоп- 
ленный за это вре- 
мя опыт пойдет на 
прокачку четверто- 
го уровня). То же 
самое - с последним 
кубиком, дарующим 
звание мастера: для 
него достаточно вы- 
полнить два очень се- 
рьезных задания. Для 
чего это сделано, мне 
не совсем понятно. 
Прокачку пилота и так 
| Hl не назовешь слишком 
“ap длинной, мне она просто 
не успела надоесть. 


Миссия невыполнима 

Теперь о том, что такое обязатель- 
ные миссии. Несмотря на разницу в опи- 
саниях, все они представляют собой ком- 
бинацию нескольких стандартных боевых 
задач: уничтожить противника, вывести 
из строя его корабль, выкрасть секрет- 
ную информацию, прикрыть отступле- 
ние союзников и дальше в том же духе. 
Бывают миссии короткие, бывают длин- 
ные, многоступенчатые. Провалишь один 
этап - начинай снова. Правда, в некото- 
рых (очень редких) случаях вам дают вто- 
рой шанс. 

Как бы просто все это ни звучало, са- 
ми обязательные миссии отнюдь не про- 
сты. Начиная с третьего уровня, они 
предполагают наличие помощников, хо- 
тя бы одного. Утверждаю это с полной 
ответственностью, даже под угрозой 
страшных обвинений в "нубстве” и ла- 
мерстве, которые могут на меня посы- 
паться. Да, их можно выполнить соло. 
Да, есть люди, которые это делали. Но 
исключения только подтверждают пра- 
вило. Поэтому, если рассудок и жизнь 
вам дороги ... ну, вы знаете, что дальше. 
В конце концов, ЛЕ - это не космосим, а 
адд-он к MMORPG, и потому подразу- 
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мевает взаимодействие игроков. Пе- 
чально знаменитые соло-группы (нет, вы 
вдумайтесь, как звучит!) и возможность 
убить практически любого "моба" в оди- 
ночку уже сильно испортили наземный 
комбат. Поэтому хочется надеяться, что 
хотя бы на этот раз SOE не пойдет Ha по- 
воду у героев-одиночек, которые брави- 
руют своим неумением и нежеланием 
работать в команде и требуют на этом 
основании понизить сложность обяза- 
тельных миссий. 

Летая в группе, можно не бояться за 
свою прокачку: достаточно нанести 
один меткий удар по цели, и вы получи- 
те весь причитающийся опыт. А вот 
деньги и лут получит тот, кто нанес боль- 
ше повреждений. Напомню, на планете 
все происходит иначе: опыт делится в 
соответствии с нанесенным уроном, 
деньги - поровну, ну а добыча вообще 
достается тому, кто первым проверит 
бездыханный труп противника. Косми- 
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ческий вариант мне импонирует гораздо 
больше. Конечно, новичкам будет про- 
качаться легче легкого в компании опыт- 
ных пилотов. Но, с другой стороны, если 
ветеран тратит свое время на помощь 
"нубу", это его личный выбор. Даи "мо- 
лодым и зеленым" не стоит переживать 
по поводу недополученных денег и лута, 
их можно набрать и в процессе выпол- 
нения добровольных миссий. 

Рейтинги планет примерно соответ- 
ствуют наземным: Кореллия, Набу и Та- 
туин - стартовые планеты, Талус и Рори - 
чуть посложнее, Явин-\, Лок и Дантуин 
- еще сложнее, и, наконец, Эндор и Да- | 
томир - самые сложные. Кроме этого, 
есть еще Kessel - особая зона, в которой 
выполняются миссии для получения зва- 
ния мастера (хотя там могут охотиться и 
пилоты меньшего уровня), и Deep Space 
- путь туда открыт только мастерам. 
Словом, найти соперника по силам ре- 
ально даже мастеру, хотя выбирать в 
основном придется из космических оп- 
понентов. 

РУР в ЛЁ тоже предусмотрен, но - и 
это не только мое мнение - он еще 
очень далек от совершенства. Косми- 
ческие дуэли, которые мне дове- 
лось наблюдать, длились всего не- ' 
сколько секунд. Кто первый по- 
пал, тот и победил - ни тактики, 
ни маневров. Возмож- 
но, именно < 
это стало причи- 
ной того, что разработчики „2% 
приняли решение превра- "* 
тить Kessel из РУР-зоны, 
каковой он был рань- 
ше, в РУЕ. У некото- 
рых оно вызвало вздох 
облегчения, но у большинства - 
разочарование и обиду. Факти- 
чески данное решение отрезало от “= 
PvP всех пилотов, не докачавшихся `` 
до ранга мастера, так как в глубокий «И и” 
космос им нет доступа. Можно, ко- 
нечно, летать "овертом" и над обычны- 
ми планетами, но это не совсем то. Бу- 


дем надеяться, что сие - временная ме- 
ра или что разработчики смогут вскоре 
предложить адекватную замену. 


Батяня комбат 

Космический комбат в корне отлича- 
ется от комбата наземного. Это - чистый 
"реалтайм", с большим упором на ре- 
флексы и ловкость рук. Принцип queue, 
являющийся краеугольным камнем на- 
земных боев, полностью отсутствует 
(для непосвященных: queue - это "оче- 
редь" команд, которые выполняются по- 
следовательно через определенный про- 
межуток времени). Все зависит от собст- 
венных навыков и опыта пилота. Можно 
стрелять без передышки (если энергии 
хватает), а можно тщательно готовить 
каждый выстрел. Автоприцеливания то- 
же нет, в качестве ориентира лишь зеле- 
ный крестик, по научному - lead target 
(стрелять надо именно туда, а не в сам 
корабль, ибо он непрерывно движется). 

Первая линия защиты любого кораб- 
ля - энергетический щит, который посте- 
пенно перезаряжается. Когда передняя 
или задняя части щита разрушены, появ- 
ляется шанс нанести повреждения бро- 
не, и она-то уже не восстанавливается. 
Пробив "армор", разрушаем систему 
управления, а затем и сам корабль. Если 
миссия предусматривает вывод из строя 
И грянул бой!.. Безвоздушный бой! 
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или захват корабля противника, можно 
выбрать, куда целиться в первую оче- 
редь - в двигатель или реактор. Доста- 
точно разрушить один из них, чтобы ко- 
рабль остановился. 

Поврежденное в бою оборудование 
можно починить на ближайшей косми- 
ческой станции (хотя не все из них распо- 
лагают ресурсами для полноценного ре- 
монта). Туда же вас телепортируют, ес- 
ли корабль погиб. Смерть в космосе не 
наносит никакого ущерба вашему ин- 
вентарю, а сами вы получаете раны на 
все три полоски НАМ (как если бы умер- 
ли на земле, не будучи клонированным). 
А вот для корабля все заканчивается не 
так хорошо: и сам он, и входящие в него 
детали с каждой аварией медленно, но 
верно выходят из строя. По молодости 
не придаешь этому значения, но когда 
начинаешь использовать оборудование 
поприличнее, каждое крушение болью 
отзывается в сердце. 

Управление осуществляется, как с 
помощью джойстика, так и с помощью 
мышки. Второй вариант - менее предпо- 
чтительный, однако после некоторой 
тренировки можно приспособиться и к 
нему (мне удалось). Подозреваю, что 
по сравнению с серьезными сингловыми 
космосимами управление летательным 
аппаратом в JTL сильно упрощено. Но 
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опять же: это MMORPG, в которую иг- 
рают не только фанаты симуляторов, но 
и домохозяйки с пенсионерами (правда- 
правда, играют!). Излишняя сложность 
могла бы их отпугнуть от космоса, а раз- 
ве SOE это надо? 

У пилотов тоже есть "спешиалы", у 
каждой фракции - свои. Имперцы, на- 
пример, могут вызвать на подмогу ко- 
манду из нескольких МРС (чем выше 
уровень пилота, тем больше их приле- 
тит). У повстанцев же все "спешиалы" в 
основном защитного свойства - быстро 
восстановить энергетический щит, "под- 
лечить" союзников, перезарядить ра- 
кетницы прямо в космосе ит.п. 

Но спамить такие команды беспре- 
рывно нельзя, все они на таймере и ис- 
пользуются только в крайних случаях. 

С некоторой натяжкой к "спешиа- 
лам" можно отнести и команды, кото- 
рые может выполнять бортовой ком- 
пьютер. Их большой плюс в том, что 
дисками с записанными командами мо- 
гут пользоваться члены других фракций. 

Космический интерфейс в целом 
схож с наземным, но по сравнению с 
ним менее функционален (правда, 
первый крупный патч уже поправил 
особо выпирающие недостатки). К 
примеру, не работает такая полезная 
команда, как /assist, позволяющая ав- 
томатически атаковать противника, над 
которым уже работают товарищи по 
партии. 


Сколько вешать в граммах? 

Немного о матчасти. Собственно ко- 
рабль представляет собой каркас, кото- 
рый необходимо заполнить оборудова- 
нием и оружием. Главная эксперимен- 
тальная характеристика - масса (количе- 
ство хитпоинтов, на мой взгляд, не столь 
важно, так как с каждой гибелью они 
убавляются). На самом деле это скорее 
вместимость: имеется в виду, что общая 
масса всех деталей не может превы- 
шать этого значения. 
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Чтобы корабль взлетел, достаточно 
оснастить его двигателем и реактором. 
Но для полноценных боев этого мало - 
понадобятся также оружие, энергетиче- 
ский щит и броня. Из более или менее 
опциональных компонентов - ускори- 
тель, интерфейс бортового компьюте- 
ра, ракетницы и снаряды для них. Все 
они полезны, но, если не хватает массы 
или запаса энергии, ими можно и по- 
жертвовать. 

Вообще выбор и оснащение корабля 
- особая песня. Обычный манчкинский 
подход: прокачался, купил новый крутой 
корабль, набил его деталями высокого 
уровня - тут не действует. "Новый крутой 
корабль" может оказаться маленькой 
юркой посудинкой, в которую все самые 
мощные детали просто не влезут из-за 
ограничения по массе. Он здорово ма- 
неврирует, уклоняясь от вражеских атак, 
но собственная огневая мощь у него сла- 
бенькая и подходит далеко не всем. По- 
этому многие предпочитают летать на 
старых кораблях, пока не представится 
случай пересесть на более современ- 
ную версию того же класса. Один мой 
согильдиец до сих пор воюет на корабле 
второго уровня, который любя называет 
"летающей ванной" - за отнюдь не изящ- 
ные формы и неповоротливость. 

Каждая фракция имеет свою линейку 
кораблей. Самый богатый выбор - у им- 
перцев (различные модификации TIE). 
Навооружении у Альянса, как и следова- 
ло ожидать, - разнообразные \У\/тад'и, в 
том числе X-Wing. Собственный флот 
есть и у фрилансеров. Не считаю себя 
таким уж знатоком вселенной Star Wars, 
поэтому не буду с умным видом рас- 
суждать об аутентичности и достоверно- 
сти - дабы не навлечь на себя справедли- 
вый гнев специалистов. Замечу только, 
что, по уверениям создателей адд-она, 
его разработка велась под чутким при- 
смотром больших людей из Lucasfilm 
Licensing. Так что если где и были допу- 
щены погрешности против исторической 
правды, то только с согласия и одобре- 
ния соответствующих инстанций. 

Помимо персональных одно- и двух- 
местных кораблей пилоты каждой 
фракции в ранге мастера получают воз- 
можность управлять многоместными 
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летательными аппаратами. У имперцев 
это УТ-49 Decimator, у повстанцев - YKL- 
37R Nova Courier, у фрилансеров - YT- 
1300 (Millennium Falcon XaHa Cono - ero 
близкий родственник). Эти корабли ин- 
тересны тем, что в них можно усадить 
сразу несколько человек, и во время 
воздушного боя они смогут стрелять из 
дополнительных пушек и осуществлять 
экстренный ремонт. Как это выглядит на 
самом деле, мне пока не довелось по- 
смотреть, но звучит неплохо. 

Отдельно стоит упомянуть ветеран- 
скую яхту SoroSuub Personal Luxury Yacht 
3000, которую получили в подарок игро- 
ки, проведшие в SWG не менее полуго- 
да. Ее прообразом стала Lady Luck, на 
которой летал Лэндо Калриссиан. Как 
явствует из названия, это скорее пред- 
мет роскоши, нежели боевая единица. 
Яхта шикарно выглядит - как снаружи, 
так и изнутри, ее можно обставить по 
собственному вкусу. Фактически это 
воздушный дом, который всегда с тобой 
(при этом, как и положено любой недви- 
жимости, яхта занимает отдельный лот). 
Данный корабль нельзя апгрейдить, на 
нем нет орудий. Из достоинств - он неу- 
язвим к атакам и может совершать ги- 
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перпрыжки. Да, и на яхту тоже можно 
пригласить друзей. В общем, идеальный 
вариант для космических экскурсий и эк- 
зотических "пати". Сейчас на такой яхте 
летает мой крафтер, и то только пото- 
му, что пока руки не дошли обучить ее 
базовым навыкам пилотажа. 


JTL для крафтеров 

Между прочим, космические путе- 
шествия - удовольствие отнюдь не бес- 
платное. Как уже упоминалось, ново- 
бранцы получают от фракции только 
примитивный стартовый кораблик, на 
котором далеко не улетишь. Все даль- 
нейшие расходы - из вашего собствен- 
ного кармана. Причем платить придется 
не чужому дяде МРС, а своему же бра- 
ту игроку, освоившему новую для SWG 
профессию кораблестроителя 
(Shipwright). 

Еще до выхода адд-она игроки нача- 
ли спорить: так ли уж необходима новая 
крафтерская специальность? Мол, мож- 
но было бы поделить обязанности меж- 
ду представителями уже существующих 
профессий. Оружейники будут делать 
пушки и снаряды, арморсмиты - броню, 
дроид-инженеры - бортовые компьюте- 


ры, архитекторы - остовы (шасси) ко- 
раблей и так далее. Однако разработчи- 
ки решили по-своему и, мне кажется, не 
ошиблись. Сложная и интересная систе- 
ма крафтинга - одна из сильных сторон 
SWG. Однако по мере того, как игра 
становится старше, новичкам все слож- 
нее и сложнее тягаться с ветеранами. У 
тех и ресурсы лучше, и денег на закупку 
больше, и клиентура сложилась. А ко- 
раблестроитель - это возможность на- 
чать бизнес с чистого листа, без оглядки 
на авторитеты. Тем более что SOE рас- 
щедрилась и добавила в игру несколько 
новых ресурсов, необходимых для пост- 
ройки кораблей. Самые предусмотри- 
тельные игроки запаслись всеми мате- 
риалами заранее, так что уже через па- 
ру часов после релиза на большинстве 
серверов появились первые мастера. 

Сам процесс‘ крафтинга содержит 
ряд отступлений от традиционного. Ко- 
раблестроители в ранге мастера при из- 
готовлении некоторых деталей получают 
не 10, аот 10 до 15 поинтов на экспери- 
мент, что дает дополнительные возмож- 
ности для кастомизации. Каждая деталь 
корабля имеет несколько характеристик, 
которые можно экспериментально улуч- 
шить, и здесь важно учесть все возмож- 
ные пожелания клиента. Скажем, люби- 
тели "легких юрких истребителей" тща- 
тельно следят за весом своего корабля - 
при перегрузе он просто не взлетит. По- 
клонники "тяжелых неповоротливых бом- 
бардировщиков", наоборот, меньше за- 
ботятся о массе деталей и обычно требу- 
ют максимально увеличить защитные и 
атакующие параметры. 

Еще одна особенность кораблестрои- 
тельства - это преимущественно ручной 
труд. Фабричным способом изготавлива- 
ются только снаряды, инструменты для 
ремонта, краска и кое-что еще. Шасси и 
оснастку корабля крафтер делает рука- 
ми в единичном экземпляре, нередко в 
присутствии заказчика. Торговля с вендо- 
ров тоже имеет место, но многие поку- 
патели предпочитают заказывать напря- 
мую - больше шансов получить подходя- 
щую вещь. 

Кораблестроителем может стать 
представитель любой расы, но, как и 
следовало ожидать, две новые расы - 
иториане и суллустаны - имеют неболь- 
шой бонус. 


Космическая инженерия 

Пожалуй, самая интересная фишка 
кораблестроительства - абсолютно но- 
вая для SWG концепция, которая назы- 
вается Reverse Engineering. После побе- 
ды над противником в космосе в вашем 
инвентаре нередко оказывается та или 
иная деталь вражеского корабля. На 
каждой написан ее уровень - с первого 
по десятый. Добычу можно продать 
специальному NPC, а можно оттащить 
на базар или знакомому кораблестрои- 
телю - на анализ. Исследовав принцип 
действия той или иной детали, крафтер 
может сам создать нечто подобное, и 
даже лучше. Основной принцип: коли- 
чество деталей должно соответствовать 
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их уровню (одна для первого, две для 
второго, семь для седьмого и так да- 
лее). Допустим, вы сняли с разбитого 
корабля замечательный движок шесто- 
го уровня. Скорость выдающаяся, но 
вот масса могла бы быть и поменьше, да 
и энергопотребление тоже. Эта пробле- 
ма решаема: нужно собрать еще пять 
движков того же уровня, обращая вни- 
мание на параметры, которые вам хоте- 
лось бы усовершенствовать. Проанали- 
зировав доставленный экземпляр с по- 
мощью специального инструмента, ма- 
стер соберет новый движок, который 
возьмет только лучшие показатели каж- 
oro из компонентов (плюс небольшой 
бонус, который зависит от уровня про- 
качки крафтера). В итоге мы получаем 
движок, скорость которого даже выше, 
чем была у изначального, а масса и 
энергопотребление - ниже. Совсем не 
пустяк. 

Другой аспект RE представляет инте- 
рес для любителей редкостей, коих в 
SWG предостаточно. Дело в том, что, 
обрабатывая космический лут вышеопи- 
санным способом, крафтер имеет шанс 
получить одну из восьми частей схемы 
знаменитого KSE Firespray (корабль Бо- 
бы Фетта, если кто не знает). Случается 
это не так часто, поэтому немногочис- 
ленные экземпляры уходят на аукционах 
за приличные деньги. Кстати, судя по от- 
зывам первых испытателей, корабль не 
так уж хорош в бою, но разве это мо- 
жет остановить настоящего коллекцио- 
нера? 

Разработчики обещают, что в ско- 
ром будущем концепция RE распрост- 
ранится и на другие крафтерские специ- 
альности. Правда, прежде придется пе- 
реработать систему наземного лута, 
которая в своем нынешнем воплощении 
вызывает множество нареканий. 
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Особое мнение 

Знакомство с адд-оном оставляет 
смешанные чувства. Положительных - 
масса. Любители экшна получили кос- 
мические баталии. Фанаты крафтинга - 
новую интересную профессию. И те, и 
другие - долгожданную возможность 
летать с планеты на планету, не пользу- 
ясь услугами общественного транспор- 
та. Все сделано очень добротно, кро- 
потливо. Пресловутый immersion (no- 
гружение), которым так любят хвас- 
таться разработчики, - лезет изо всех 
щелей. Взгляните, например, на список 
деталей, которые вы можете снять с 
разрушенных кораблей. Не банальный 
engine +1, +2, +3, а сплошь продукция 
известных в мире "Звездных войн" ком- 
паний - Corellian Engineering Corporation, 
Cygnus Spaceworks, Kuat Drive Yards, 
MandalMotors и других, - да еще и во 
множестве модификаций. А сами ко- 
рабли! В общем, к этой части проделан- 
ной разработчиками работы претензий 
очень.мало. 

С другой стороны, на сегодняшний 
день космические приключения пред- 
ставляют собой скорее мини-игру, к то- 
му же с ярко выраженным гамовером 
для очень многих игроков. У мастеров 
нет новых миссий, а гонять изо дня в день 
одних и тех же компьютерных противни- 
ков постепенно надоедает. Остается РУР, 
но в своем теперешнем варианте он от- 
кровенно сыроват, да и нравится не всем. 

Хорошенького понемножку? Это ло- 
зунг не для онлайновой игры. Поэтому 
присоединюсь к общему хору: "Контен- 
та нам! Контента!". Что в переводе на 
русский означает "новых интересных 
миссий, возможно, увязанных с назем- 
ными, и долгой и счастливой "жизни по- 
сле мастера". 
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ЕСТЬ 


Гнэл УНАНЯН 


Доктор физических наук, специа- 
лист по квантовой физике. По пригла- 
шению профессора Кляйнера прини- 
мал участие в проекте Black Mesa, где 
проявил массу талантов, не связанных 
с научной деятельностью, и заработал 
прозвище "Профессор-монтировка". В 
настоящий момент работает на некого 
субъекта по имени G-Man. 


Джи [6-Мап] 


Таинственная личность, предполо- 
жительно федеральный агент. Инфор- 
мации по этому персонажу практичес- 
ки нет. Имеет удивительную способ- 
ность возникать в самых неожидан- 
ных местах. 


Золлес Бринн (Wallace Breen) 

Бывший администратор проекта 
Black Mesa. В свое время заключил 
мирный договор с инопланетными за- 
хватчиками, именуемыми Комбайна- 
ми (The Combine). Теперь командует 
городом City 17 - последней резерва- 
цией людей на Земле. 


Бэрни Колхацн (Barney Calhoun) 


Давний знакомец Гордона еще по 
проекту Black Mesa, где служил ох- 
ранником. В настоящее время являет- 
ся агентом Сопротивления под при- 
крытием. Работает полицейским в 
Overwatch. Известен тем, что сохра- 
нил в целости и сохранности именной 
гвоздодер Гордона. 


Исаак Клябнер (Isaac Kleiner) 


Профессор Исаак Кляйнер - выда- 
ющийся физик-теоретик. Отличается 
крайней степенью рассеянности и спо- 
собностью выдвигать научные гипоте- 
зы столь же странные, сколь и гранди- 
озные. Питает слабость к разведению 
экзотических (весьма экзотических) 


животных. 


Ламар (Hedy Lamarr) 

Ручной краб профессора Кляйне- 
ра. Исааку удалось отучить Ламара от 
скверной привычки зомбировать лю- 
дей, но заставить его перестать пры- 


гать всем на голову не под силу нико- 
му. Совершенно неуправляемое жи- 
вотное со скверным характером. 


Дочь известного изобретателя док- 
тора Вейнса. Эликс росла в непростые 
времена, последовавшие за аварией на 
комплексе Black Mesa и вторжением 
пришельцев. Эликс неплохо образова- 
на, владеет навыками выживания в 
сложных условиях и способна посто- 
ять за себя без посторонней помощи. 


Элай Вэбнс (Eli Vance) 


Доктор Элай Вэйнс - старый друг 
профессора Кляйнера и его коллега по 
работе в Black Mesa. Имея (в отличие 
от Исаака) практический склад ума, 
доктор Элай в настоящее время явля- 
ется одной из основных фигур в Со- 
противлении и работает в качестве пе- 
редаточного звена между абстрактны- 
ми умственными построениями Кляй- 
нера и конкретными нуждами по- 
встанцев. Потеряв в Black Mesa жену и 
левую ногу, Элай сохранил, тем не ме- 
нее, чувство юмора и нескончаемый 
запас оптимизма. 


Собачка (Dog) 

Этого робота создал доктор Вэйнс 
около двадцати лет назад, когда Эликс 
была еще совсем ребенком. Машина 
была и остается самым преданным 
другом и телохранителем Эликс. 
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Джуди - талантливый физик, ведо- 
мый по жизни неутолимым научным 
любопытством и профессиональной 
завистью. Эта комбинация качеств 
привела ее в группу доктора Вэйнса в 
качестве тайного агента Бринна. За 
время работы в группе Джуди прони- 
клась глубокой симпатией к Элаю и 
оказалась в довольно щекотливом по- 
ложении. 


Вортиганты (Vortigunt Allies) 


Эти инопланетные существа были 
освобождены от рабства после того, 
как Гордон Фримен покончил с Ксена- 
ми. Та часть вортигантов, которая ока- 
залась на Земле вследствие простран- 


ственного сдвига, присоединилась к 
Сопротивлению и теперь помогает лю- 
дям освободиться от ига Комбайнов. 


Отец Григорий (Father Grigori) 

Трудно сказать, на кого больше по- 
хож этот бывший шахтер: Ha Тома 
Холла или на Гришку Распутина. Гри- 
горий - крупный специалист по ycr- 
ройству фейерверков, полос препят- 
ствий и прочих аттракционов для зом- 
би. Этот неутомимый энтузиаст шоу- 
бизнеса превратил свой родной горо- 
док Рэвенхолм в парк развлечений 
для зомби, где они дохнут сотнями. 
Тех же, кто отлынивает от увеселе- 
ний, Григорий по-отечески воспитыва- 
ет при помощи дробовика. 


Этот командир партизанского от- 
ряда из Новой Маленькой Одессы 
больше известен в Сопротивлении как 
"Полковник". Впрочем, на бывшего во- 
енного он не сильно-то похож. Вечно 
торчит в своем штабе в подвале и раз- 
дает приказы. 


Моллюск (Barnacle) 


^^ 
_ № 


*. 


Наносимый ущерб ....... 10 в секунду 
SNOMORBE amy co sas onc seed Manis oe wee 10 
CMACHOCTB vio trun sls ee ue Низкая 


Обитает на потолках тоннелей, на 
решетках канализации, под пролетами 
мостов. Там, где есть вода и какие-либо 
конструкции над головой, могут быть и 
моллюски. Одиночный моллюск не 
опасен, его можно даже не трогать. Ко- 
лония моллюсков может перегородить 
проход, поэтому обойти их бывает за- 
труднительно. Стандартная тактика 
борьбы: кинуть им несколько предме- 
тов, и пока они пытаются понять, что 
это такое, проскользнуть мимо. Если 
есть бочка с горючим, то можно подки- 
нуть ее моллюскам, и, когда они подни- 
мут ее вверх, взорвать всю колонию. 


Крабы [Неабсгав] 


Наносимый ущерб .. 
GROPOBSKE;. saan a ee es 
Опасно умеренная 
Знакомые нам еще по Black Mesa 
крабики. Имеется три варианта: обыч- 
ный, ядовитый и быстрый. Реальную 
опасность представляют только ядо- 
витые крабы. Лучший "друг" крабов - 
это монтировка. 


Зомби (Zombie) 


eee A FE у 
Наносимый ущерб ......... от 10 до 20 
здоровье т. 25, 50 или 175 
Опасность, 1. умеренная 


Зомби - это люди, попавшие под 
контроль крабов. Простые зомби - как 
целые, так и половинки - опасности не 
представляют. С ними можно распра- 
виться даже при помощи монтировки, 
если вовремя уворачиваться от уда- 
ров. Несколько сложнее бороться с бы- 
стрыми зомби. Но наибольшую опас- 
ность представляют ядовитые особи. 
Эти твари обладают недюжинным здо- 
ровьем и носят на себе нескольких 
ядовитых крабов, которых бросают в 
противников. 


Хищные пиявки (Carnivores leech) 


Наносимый ущерб ....... 10 в секунду 
одоровве Е. бессмертны 
Опасность ды аи умеренная 


Просто не заходите в воду, когда на- 
ходитесь на побережье. В каналах, лу- 
жах и канализации пиявки не водятся. 


Муравьиный лев (Antlion) 


Наносимый ущерб ................... 5 
Здоровье adc cite sak he tegen 30 
Опасно высокая 


Муравьиные львы - это хищные на- 
секомые, охотящиеся стаей от двух до 
шести особей. Очень быстрые твари, 
умеющие ко всему прочему летать. По 
возможности старайтесь их избегать. 


Муравьиный лев-солбат 
[Ап оп guard) 


Наносимый ущерб .................. 20 
Здоровье ось ee 500 
Опасно очень высокая 


Невероятной мощи и агрессивнос- 
ти зверюга. Способен расшвырять 
взвод солдат меньше, чем за минуту. 
Старайтесь держать его на расстоянии 
выстрела из ракетницы. 
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Наносимый ущерб........... зависит от 

вооружения 
ВОВЕ ее от 26 до 40 
О Bie... sow Seis ce see умеренная 


Эти ребята не чета тем коммандос, 
которые штурмовали Black Mesa. Их 
сила только в количестве, с умениями 
у них дела обстоят не очень. 


Солдаты комбайнов (Combine soldier) 


Наносимый ущерб ......... зависит от 

вооружения 
О ен 50 
НО В высокая 


Регулярная армия комбайнов от- 
лично вооружена и хорошо обучена. 
Солдаты умеют действовать в группе 
и пользоваться гранатами. Единствен- 
ный пробел в их навыках - это недо- 
оценка важности сохранения радио- 
молчания. Солдаты любят поболтать в 
эфире, что их и губит. 


Элитные части комбайнов 
(Combine Elite] 


Наносимый ущерб ... .см. импульсное 


ружье 
Кн О И ohare ea 70 
Опасность ............. очень высокая 


Специально отобранные и обучен- 
ные солдаты, оснащены исключитель- 
но импульсными ружьями, которыми 
виртуозно владеют. Отнеситесь к ним 
серьезно, ибо ошибок они не прощают. 


Наносимый ущерб ........ пулемет - 5 

каждая пуля; ракеты - 25 
GNOPOBBC о. 750 
OnaCHOCTS Ара очень высокая 


Бронированный автомобиль, кото- 
рый можно уничтожить только тяже- 
лым оружием. Основную опасность 
представляют самонаводящиеся раке- 
ты. Эти ракеты отлично маневрируют 
по горизонтали, но вертикальный ма- 
невр им дается с трудом. 


Вертолет (Hunter-chopper) 


Наносимый ущерб ........ пулемет - 5 

каждая пуля; бомбы - 30 
ВО И, 5600 
Опасность. .......: смертельно опасны 


Воздушная кавалерия полиции 
City-17. Ввиду большой подвижности 
и нехилого здоровья является вторым 
по опасности противником после 
Страйдеров. 


Наносимый ущерб .................. 20 
и р И 25 
Опасность 56.553 oi. bas cas умеренная 


Эти небольшие летающие роботы, 
состоящие на вооружении полиции 
City-17, атакуют жертву быстровра- 
щающимися лезвиями. Если на вас на- 
пало более трех таких машин, то есть 
повод волноваться. Не забывайте, что 
это машина, поэтому НГ-манипулятор 
может их притягивать и отталкивать. 


Мины (Rollermine) 


Наносимый ущерб .................. 10 
здоровее бессмертны 
Опасность =... Gauteras cases низкая 


Эти устройства встретятся только 
в одном месте - на шоссе Highway 17. 
Аккуратно подхватываем их НГ-ма- 
нипулятором и выкидываем в море. 


Сканнеры (Scanner) 


Наносимый ущерб .................. 25 
SMO DORDE .aaicick soitec epee mardi ca 30 
Краснов оленя низкая 


Устройства для наблюдения и ко- 
ординации действий полиции. Ближек 
концу игры появится модель, осна- 
щенная пулеметом. 


Автоматические пулеметы 
(Sentry gun) 


Наносимый ущерб .... 3 каждая пуля 
Здоровье. ках бессмертны 
Опасность 2:5. довольно опасны 


Пулеметы, установленные на тре- 
ноге, имеют сектор обстрела в 90 гра- 
дусов. Уничтожить их нельзя, но мож- 
но опрокинуть на бок, после чего они 
перестают стрелять. 


Турель (Ground turret) 


Наносимый ущерб ..... 3 каждая пуля 
Здоровье олень уничтожается 

только гранатой 
Опасность в. умеренно 


Довольно хитроумные устройства, 
вмонтированные в пол и оснащенные 
радаром. Если увидите голубой свече- 
ние на земле, значит, где-то рядом 
есть турель. 


Боевой вертолет комбайнов 
(Combine gunship) 


Наносимый ущерб ..... 3 каждая пуля 
Здоровье ........... 600, 1000 или 1400, 
в зависимости от уровня сложности 
Опасность очень высокая 
Этот биомеханический летающий ап- 
парат можно подбить только при помощи 
ракет. Нужно три, пять или семь прямых 
попаданий, чтобы он успокоился. 


Cmpaiigep (Strider) 


Наносимый ущерб ....... как правило, 
смертельный 
Здоровье ........... 600, 1000 или 1400, 


в зависимости от уровня сложности 
Опасность ........ смертельно опасны 
Огромный пауко- 7 
образный аппарат - 
гроза повстанцев. Ис- 
пользует неизвестное 
волновое оружие, вы- 
зывающее масштаб- 
ные разрушения и 
мгновенную смерть 
всякого, кто попал в 
зону поражения. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Half-Life 2 


Монтировка (Crowbar) 
Причиняемый ущерб ............... 10 

Старая добрая 
монтировка, никог- 
да не подводившая 
нас в Black Mesa. 
Исключительно по- 
лезный инструмент 
при расчистке за- 
валов и вышибании 
мозгов. При некото- 
ром навыке годится 
для игры в гольф 
крабами. 


Пистолет 9 мм [9 mm pistol) 


> _ 


Причиняемый ущерб ................ 5 
Патронов в обойме .................. 18 
О реа: 150 


Очень точное оружие, единствен- 
ный образец, пригодный для постоян- 
ного применения на дальних дистанци- 
ях. Вместительная обойма и неплохая 
скорострельность делают его незаме- 
нимым инструментом боя на средней 
дистанции. Осваивайте благородное 
искусство хедшота, и пистолет в ва- 
ших руках станет грозным оружием. 


Револьвер .357 магнум 
[.357 magnum) 


Причиняемый ущерб ............... 40 
Патронов в обойме ................... 6 
Е аа 12 


Этот шестизарядный револьвер 
является самым универсальным инст- 
рументом в вашем арсенале. Исклю- 
чительные точность, дальность и ог- 
ромная убойная сила позволяют ис- 
пользовать его и в качестве оружия 
ближнего боя, и для работы по удален- 
ным целям. Убивает любого гуманоида 
с одного выстрела. Если научитесь по- 
падать из револьвера в голову, то ни- 
какие зомби вам не страшны. 


Причиняемый ущерб ....3 от каждой 

пули 
Патронов в обойме .................. 45 
В ое 225 


Ощутимый разброс на средних 
дистанциях компенсируется высокой 
скорострельностью этого оружия. 
Данный агрегат станет вашей рабочей 
лошадкой и послужит верой и правдой 
на протяжении всей игры. Старайтесь 
работать короткими очередями с ма- 
лых и средних дистанций. Имеется 
подствольный гранатомет, выстрел из 
которого наносит врагам до 100 единиц 
ущерба. 


Дробовик (12-gauge shotgun) 


Причиняемый ущерб ............... 56 

(8 дробин по 7 ущерба каждая) 
Патронов в обойме ................... 6 
| RC: CI EY Oe ан 30 


Рассказывать про шотган даже 
как-то неудобно. Данный образец от- 
личается довольно малым временем 
перезарядки, способностью выдать 
двойной заряд дроби при альтерна- 
тивной стрельбе и надписью "Гордону 
от Григория" на прикладе. 


Импульсное ружье (OS! Pulse Rifle) 


пули 
Патронов в обойме .................. 30 
WIOCSRATIAG YS sleds tists ghe as tite e annals 60 


Имея несколько меньшую скорост- 
рельность, чем ПП, данный образец об- 
ладает гораздо большей кучностью 
стрельбы и исключительно полезен 
при работе на средних и больших дис- 
танциях. Стреляйте короткими при- 
цельными очередями по три-четыре 
выстрела - и будете приятно удивлены 
эффективностью этого оружия. Имеет- 
ся хороший подствольник: выстрели- 
вает энергетический заряд, способный 
уничтожить до трех противников. 


Гравитационный излучатель 
(Gravity gun) 


Причиняемый ущерб ..... различный 
Боеприпасы ............. не требуется 


Воистину безграничны возможнос- 
ти изобретательного человека, воору- 
женного этим устройством. Манипу- 
лятор позволяет притягивать и оттал- 
кивать любые неорганические пред- 


TACTICS 


меты. Притягивать аптечки и боепри- 
пасы, расчищать завалы, составлять 
ящики, метать во врагов тяжелые 
предметы, прикрываться ящиком, как 
щитом... Да мало ли что придет в голо- 
ву! Включайте фантазию - и вперед! 
Ближе к финишу вам дадут усовер- 
шенствованный образец, который мо- 
жет оперировать органикой. Тут уже 
начнется форменное "джедайство". 


Осколочная граната 
(Fragmentation grenade) 


Причиняемый ущерб .............. 125 
Боезапае я Vain aster ee tetas 5 
Просто граната, видишь кучу Bpa- 
гов - кидай в них гранату. Если при- 
сесть и использовать альтернативный 
бросок, то граната покатится по полу. 


ракетница 
(Rocket-propelled grenade launcher) 


Причиняемый ущерб .............. 200 
Патронов в обойме ................... 1 
ОСЗ ois ea tee Meets eee 3 


Любопытная штука. Имеется два 
режима наведения. Если выстрелить и 
отпустить курок, то ракета наводится 
сама на тепло. Если же продолжать 
удерживать курок, то можно наводить 
ракету вручную по лучу. 


Арбалет (Crosshow) 


Причиняемый ущерб .............. 100 
Патронов в обойме ................... 1 
Боезара ет : hiece case ast ih iogianinee ere 10 


Все очень просто. Это снайперская 
винтовка с глушителем, замаскиро- 
ванная под охотничий арбалет. 


Ферамоновая железа (Pherapods) 


Извлечь этот орган из тела муравь- 
иного льва могут лишь вортиганты. Как 
только вы получите этот пахучий комок 
плоти, грозные насекомые станут ва- 
шими союзниками. Можно 
метнуть его куда-нибудь, и 
муравьиные львы разорвут 
любого, кто окажется рядом 
с упавшей железой. Кроме 
того, запах, источаемый этим 
своеобразным оружием, па- 
рализует комбайнов. Н 
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TACTICS 


Вадим ПАЛОНИН 


Краткое руководство по работе с редактором Source Натитег ма примере Наи-1Ие 2 


Right man in the wrong place can change all difference in the world. 


Для доступа к Source Software 
Developer Kit'y требуется наличие 
лицензионной версии продукта. Что 
‘такое SSDK? Это редактор уровней 
u въювер для моделей и текстур. 
Первый HL был сделан в редакторе 
Worldcraft. Позже название инстру- 
ментария сменили на Hammer. С пе- 
реходом на движок Source, девелоперы 
обеспечили совместимость нового ре- 
дактора с предыдущим. Если вам уже 
приходилось создавать моды на Нат- 
mer'e, то вы будете чувствовать себя 
как рыба в воде. Главное, выполните 
рекомендации главы, "Настройка". 


Запуск 

После установки НГ2 и регистра- 
ции на Steam, выберите на появив- 
шейся справа панельке SSDK, произ- 
ведите его инсталляцию, но не запус- 
кайте. Обратите внимание, если вы 
выбрали в Steam русский язык, TO 
программа не успокоится, пока не вы- 
качает из интернета 800 мегабайт - 
русскую версию игры. Если был вы- 
бран английский - только двадцать. 
Выключите Steam и откройте папку с 
игрой. Там последовательно заходите 
в директории SteamApps, [ваш_ло- 
ruH_Ha_Steam], sourcesdk и bin. Файл 
hammer.exe обеспечивает альтерна- 
тивный вход в редактор. Отныне все- 
гда пользуйтесь только им. В прошлых 
версиях Hammer нужны были еще 
программы ZHLT и Expert ЕСО-файл, 
однако сейчас все, что нужно, уже ус- 
тановлено и готово к работе. 


ie) Ne game configurations are avaliable. You mast bet them up in the Game Cardgr ators tab of the Cptors datos box Беби creating or о мы 


00 eu mth to aoe the new user's guide fo anit youn См ттт? 
РЕЯ = J 

Если при загрузке редактора по- 
явилось окно "First Time Setup", нажи- 
майте на No. Иначе заходите в меню 
Tools--Options. Там выбирайте вклад- 
ку Configuration и жмите на большую 
кнопку [Edit]. Далее кликайте на кноп- 
ке Ааа и вводите в поле любое назва- 
ние, хотя логично будет ввести "Half- 
Life 2". Закрывайте окошко, шелкните 
на кнопке Add и выбирайте файл 
Базе 54. 

В полях Texture Format и Мар Type 
выбирайте Hald-Life 2. 

В поле Game Executable Director 
выберите папку [корневой_каталог_ 


Default texture scale: 1 Defaut ightmap scale: [16 


Cordon texture: |BLACK Browse... | 


Game Executable Directory (ex: c:\Half-Life). — 


Game Directory (where Gameinfo bt is, ex: c:\Half-Life\cstrike) 


Hammer Map Directory (ex: C:\Half-Life\maps): 


HL2]\Steam\SteamApps\[Bam_s0- 
ruH_Ha_Steam]\sourcesdk. 

В none Game Directory введите 
[корневой _каталог_НГ2]\5{еашм\ 
З{еатАрр$\[ваш_логин_на_5%4еат]\ 
half-life 2\hl2, если вы хотите созда- 
вать карту для халвы, и [корневой_ка- 
tanor_HL2]\Steam\SteamApps\ 
[Bam_moruH_Ha_Steam]\sourcesdk\ 
estrike_sample_content, если собирае- 
тесь делать карту для "контры". 

Перед тем как заполнять поле 
Hammer Map Directory, зайдите в пап- 
ку, указанную вами ранее в поле Сате 
Directory, и создайте в ней поддиректо- 
puro Maps. Вот путь к этой директории 
и введите в Hammer Map Directory. 

Осталось выставить число 0.25 в 
поле Default texture scale, и настройка 
в этой закладке закончена. Выберите 
закладку Build Programs. Здесь в поле 
BSP executable введите [корневой_ка- 
Ttanor_HL2]\Steam\SteamApps\ 
[ваш _логин_на_З{еат]\зоигсезак\ Ма 
\vbsp.exe. 

В поле VIS executable должно сто- 
ять [корневой_каталог_НГ.2]\$4еат\ 
З{еатАррз\[ваш_логин_на_5{еат] 
\sourcesdk\ Мп \уу15.ехе. 

В поле RAD выставьте [корне- 
вой_каталог_НГ.2]\${еат\${еатАрр$ 
\[ваш_логин_на_${еат]\5огсезак\ 
bin\vrad.exe. 

И, наконец, в поле Place compiled 
maps in this directory before running 
the game ведите папку, указанную Ba- 
ми в поле Hammer Map Directory. 

На этом настройка самых необхо- 
димых параметров редактора закон- 
чена. Можно приступать к работе. 


Управление 

Сразу решите, какая конфигура- 
ция окон редактирования вам больше 
подходит. По умолчанию ставятся че- 
тыре окна, однако можно оставить 


С-тап 


| General 
Matenals 


Configuration: 
[Courter-Strice + ] 


Select the build and game executables for this game 
configuration: 
Game 


executable: eal 


Place compiled maps in this directory before running the game: 


Г... 


только одно, забравшись в меню 
Tools>Options, закладку General и 
выставив флажок напротив опции Use 
independent window configuration. 

Теперь взгляните в левый верхний 
угол любого из окон редактирования. 
Там можно выбрать из списка, как 
именно смотреть на мир через это 
окно. Нажатием на эту надпись, вы де- 
лаете доступной менющку, в которой 
можно сменить вид. 

Для свободного полета в окне с лю- 
бым из трехмерных видов, нажмите 
[7]. Теперь камера управляется мыш- 
кой и стандартной раскладкой WASD, 
пока вы снова не нажмете [Z]. Чтобы 
увидеть или изменить свойства любого 
объекта, нажмите [Alt] + [Enter]. 

Приступим к изучению некоторых 
из режимов, находящихся у левой ка- 
емки экрана. 


Selection Tool 

При клике левой кнопкой мыши Ha 
любом объекте в этом режиме, объект 
выделится рамкой. Если вы кликнете 
на этом объекте правой кнопкой мыши 
в 2D окне, то появится меню, где мож- 
но выбрать некоторые действия с ним. 
Если этот объект является строитель- 
ным брашем (см. ниже), то в меню по- 
явится всего один пункт, позволяю- 
щий создать из этого строительного 
браша трехмерную модель. Если этот 
объект является трехмерной моделью, 
то появившийся после клика список 
будет включать большой напор пунк- 
тов, описание которых выходит за 
рамки данного материала. 


Magnify 

Кликая левой и правой кнопкой 
мыши, вы увеличиваете/уменьшаете 
размер сетки. Эту же операцию можно 
выполнить, вращая колесико мыши (в 
любом режиме), нажимая на цифры на 


| 
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основной части клавиатуры или нажи- 
мая на [+] и [-] на дополнительной рас- 
кладке. При этом масштаб сетки всегда 
можно увидеть в нижней части экрана. 


Camera 

В этом режиме вы можете выстав- 
лять на уровень виртуальные камеры. 
Для этого нажмите [Shift] u левой кноп- 
кой мыши проведите линию, указав 
этим направление взгляда камеры. Пе- 
реключаться между камерами можно 
кнопками [PageUp] и [PageDown]. Уда- 
ляется текущая камера кнопкой 
[Delete]. 


1088.00 
. 


815.00 


Синие полоски с точками - как раз и есть 
виртуальные камеры 


Entity Tool 

Режим используется для выстав- 
ления на карту точечных объектов. 
Сначала нужно выбрать объект на па- 
нели Objects у правого края экрана, 
потом - щелкнуть правой кнопкой мы- 
ши по тому месту, где его нужно поста- 
вить. Щелкайте на кнопке Create 
Object - объект выставлен. 


Block Tool 

Режим создания брашей (трехмер- 
ных моделей). Зажмите левую кнопку 
мыши и выберите размер прямоуголь- 
ника. У вас получился строительный 
браш, из которого можно сделать трех- 
мерную модель. 

Когда строительный браш окажет- 
ся в нужном вам месте и виде, кликни- 
те на нем правой кнопкой мыши и на- 
жмите кнопку Create object. Чтобы co- 
здать какой-либо примитив, отличный 
от прямоугольника, выберите его в 
списке New Object справа. 

Теоретически, после создания трех- 
мерной модели, ее можно превратить в 
игровой объект. Например, можно сде- 
лать модель двери, а потом превратить 
его в объект "дверь", придав ей свойства 
к открытию/закрытию. Делается это 
выделением браша нажатием на [Ctrl] + 
[T], после чего нужно выбрать объект и 
его свойства. 

Аналогично, любой подобный объ- 
ект можно снова превратить в обычную 
трехмерную модель. Для этого вам надо 
выделить объект, нажать [Alt] + [Enter], 
выбрать пункт Properties, закладку 
Flags и убрать галочку на пункте Entity. 


Сложные MOgeAu 

Сложные модели создаются с помо- 
щью модификации простых. Один из 
элементарных способов их создания - 


разрезание модели линиями. Для этого 
выделите любой браш, нажмите [Shift] 
+ [Хи зажимайте левую кнопку мыши 
в любом месте рядом с этим брашем. 
Ведите линию разреза и жмите [Enter], 
когда она будет проведена. Если хотите 
изменить линию - можете таскать ее за 
концы на 2)-видах, а также менять 
местами ту часть, которую хоте уда- 
лить, с той которую собираетесь оста- 
вить (еще раз нажмите [Shift] + [X]). 

Ели вы хотите разрезать некий 
объект, лучше заранее сделайте его 
обычным брашем, а после разреза сно- 
ва верните в категорию объектов. 

Еще один способ создания сложных 
моделей - это вырезание одних прими- 
тивов из других. Для проведения опе- 
рации вырезания, создайте две модели 
и расположите их так, чтобы одна из 
них оказалась на том месте второй, ко- 
торое надо вырезать. Выделите браш, 
которым вы собираетесь вырезать от- 
верстие и нажмите [Shift] + [Ctrl] + [С]. 
Готово. 

Способ, с помощью которого из 
трехмерной модели делается пустая 
комната, активируется нажатием 
[Ctrl] + [H], выбором толщины стен и 
нажатием [Enter]. 

Последний, и самый действенный 
способ, - растягивание брашей. Для то- 
го чтобы растянуть браш за углы, на- 
жмите [Shift] + [У]. Растягивается он 
элементарно - левой кнопкой мышки. 
Главное, следите, чтобы не было пере- 
сечения граней, а также, чтобы все уг- 
лы были выпуклыми наружу, а не 
внутрь. Если нужно создать такой ухо- 
дящий внутрь угол, сделайте другой 
"правильный" браш, а потом объеди- 
ните два в один. Если вы расположите 
два браша слишком близко, игра спро- 


сит вас, стоит ли совмещать их верши- 
ны. Обязательно отвечайте утверди- 
тельно, иначе все заглючит. Если бра- 
uly не хватает ребер, нажмите [Ctrl] + 
[Е] и выделенное ребро переломится, 
раздвоившись. 


Текстцирование 


8 | extures 


Для начала выделите любой браш 
и нажмите [Shift] + [А], чтобы войти в 
режим работы с текстурами. В центре 
экрана появится окошко Face Edit 
Sheet. 

В поле Texture group выберите 
файл, из которого хотите взять текс- 
туры. В списке Current texture выбе- 
рите саму текстуру и нажмите кнопку 
Apply. Теперь вы можете подлететь к 
затекстуренной грани в трехмерном 
виде и понять, как надо растянуть тек- 
стуру, чтобы она нормально выгляде- 
ла. Все остальные кнопки этой заклад- 
ки изменяют вид текстуры разными 
способами. 


Создание уровня 

Постройте кубический браш разме- 
ром 256х256. Создайте из него пустую 
комнату, как описано выше. Теперь со- 
здайте и выставьте посреди комнаты 
два объекта: info_player_start и Light. 
Убедитесь, что оба объекта находятся 
подольше от стен и потока. Все. Это тот 
минимум, который нужен для уровня 
чтобы можно было в него поиграть. Со- 
храните карту. Чтобы компилировать 
уровень, выберите пункт Run в меню 
File. После этого можете запускать иг- 
ру с параметром -console, и в главном 
меню наберите "run [название_ва- 
шей _карты].5$р". 


боя 


Дмитрий ПРОСЬКО 


Приемчики, которые удалось подсмотреть на тренировках принца 


Чтобы научиться драться как 
принц, вам не обязательно иметь по 
шесть пальцев на руке. Все удары и 
комбо сводятся к использованию двух- 
трех клавиш и зависят только от по- 
следовательности их нажатия. На про- 
тяжении всего урока будем придер- 
живаться некоторых сокращений. М 
означает левую кнопку мыши. ЕиС - 
клавиши на клавиатуре, П - пробел. 
Допустим, комбинация ЕЕМ будет 
обозначать двойное нажатие клавиши 
Е и сразу за этим нажатие левой кноп- 
ки мыши. Не удерживайте клавишу 
нажатой, если это не оговорено специ- 
ально! Я не буду перечислять здесь 
абсолютно все движения бойца, так 
как их список очень велик, а останов- 
люсь на наиболее красивых и эффек- 
тивных комбинациях. 


(© одним мечом многого не сделаещь, 
но к этому можно добавить разные ак- 
робатические трюки, сильно помогаю- 
щие в драке. 


Прыжок через врага, захват сзади 
за шею и удержание. Клавишу С нуж- 
но постоянно нажимать, тогда принц 
начнет душить противника. 


Тот же прыжок через голову про- 
тивника, далее принц опускается на 
землю и ногами бросает оппонента че- 
рез голову. При удачном стечении об- 
стоятельств тот улетит в пропасть. 


ay, 

На этот раз прыжок через голову 
врага заканчивается тем, что принц 
рассекает его пополам, стоя за его спи- 
ной. 


Но наиболее впечатляющие комбо 
можно исполнить только в том случае, 
если обе ваши руки заняты оружием. 
Кстати, они очень сильно помогают, 
когда врагов больше, чем один. У та- 
ких комбинаций есть "фирменные" на- 
звания, порой очень зловещие. 
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Zoroaster's Ire 


a 
MEE 


Удар правой сверху, затем оборот 
на триста шестьдесят градусов с одно- 
временными ударами обоими мечами, 
а затем еще один удар сверху слева 


ММЕ 

Два последовательных удара левой 
и правой, оборот вокруг своей оси с 
двумя ударами одновременно. Каждое 
последующее нажатие Е в этой комби- 
нации (до двух раз) добавляет к ней 
еще один удар мечом. 


Azad's Retaliation 

ММЕЕМ 

Очень красивое комбо. Начинается 
как предыдущее, но по окончании сле- 
дует прыжок с разворотом тела в го- 
ризонтальной плоскости и ударом ме- 
чом и сразу же ногой. 


Mithra's Vengeance 


ИММЕЕ 

Тоже очень длинное и красивое 
комбо. Три удара правой рукой, за ко- 
торыми следуют два оборота вниз го- 
ловой, поочередно на каждой руке, в 
то время как вторая наносит удар. По- 
сле приземления на ноги принц нано- 


сит еще два удара правой и левой. 


Oblivion Twister 


Удар левой, затем сразу же следу- 
ет эффектный оборот прогнувшись во- 
круг своей оси с ударом обоими меча- 
ми и еще один удар правой вдогонку. 
Еще одно нажатие левой кнопки мыши 
превращает комбо в Furious Oblivion 
Twister и добавляет один удар правой. 


Plague Tornado 

ЕММ 

Начинается так же, как и предыду- 
щее комбо, а затем идет переход на 
руки, как в ударе Mithra's Vengeance, 
и в завершение - удар правой сверху. 
Еще одно нажатие Е добавляет удар 
слева. 


Storm of Remorse 


ЕЕМ 

Комбинация, обладающая убойной 
силой. Последовательные удары пра- 
вой и левой, затем прыжок с разворо- 
том на триста шестьдесят градусов и 
двойным ударом обоими мечами. Каж- 
дое последующее нажатие левой 
кнопки мыши (до двух раз) добавляет 
к комбинации удар правой снизу, а по- 
следний удар в этом комбо наносится в 
прыжке. 


Hurricane off Pruitence 


| 
ММ 


Самая длинная комбинация. Начи- 
нается, как Storm of Remorse, затем 
принц переходит на руки и совершает 
два оборота на каждой руке с ударами 
левой и правой поочередно. Если сле- 
дом нажать Е еще раз, то к комбо до- 
бавляется удар левой сверху. 


Этот список можно продолжить 
"недокументированными" комбо, когда 
в процессе нанесения ударов кнопка 
мыши или клавиша удерживается на- 
жатой. Также сюда можно внести кра- 
сивые удары ногами, как в атаке, так и 
в контратаке, но не будем лишать вас 
удовольствия обнаружить их самому и 
насладиться отличным времяпрепро- 
вождением. H 


CHEATS 
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Вызовите консоль, нажав [~]. Если консоль не вызыва- 
ется при помощи этой клавиши, то необходимо в опциях иг- 
ры (Options), выбрать настройки клавиатуры (Keyboard) и 
в них - Advanced... Выставьте галочку напротив Enable De- 
veloper Console. 

Прежде всего, необходимо активировать режим читов, 
набрав в консоли: sv_cheats 1 

Теперь можете вводить следующие коды: 

god -6eccmeprue 

noclip - режим полетов и прохождения сквозь стены (CKO- 
рость передвижения при этом сильно увеличивается) 

impulse 101 - все оружие 

viewmodel_fov # - маситгаб оружия (вместо # подставь- 
те число, по умолчанию оно равно 54) 

air_density # - подставьте вместо # число, плотность воз- 
духа (выставьте значение на 5000 и кирпичи будут неспеш- 
но опускаться на землю) 

hurtme # - нанести себе повреждение (вместо # подставь- 
те число, каждая единица приблизительно равна 0,5% жиз- 
ни, т.е. Hurtme 100 отнимет у вас около 50 пунктов жизни) 

maps * - показать список всех уровней в игре 

тар # - загрузить карту (вместо # поставьте название 
карты) 

thirdperson - вид от третьего лица (при этом вместо наше- 
го героя видны только руки, висящие в воздухе) 

firstperson - вид от первого лица 

setpos Х Y Z - переместиться в точку уровня (вместо Хи У 
подставьте числа, 7 указывать не обязательно, перед этим 
рекомендуется включить noclip) 

sv_gravity # - изменить гравитацию (вместо # подставьте 
число) 

impulse 82 - получить багги 


Vampire: The Masquerade - Bloodlines 


Для того чтобы получить доступ к консоли, щелкните 
правой кнопкой мышки на иконке игры. Далее в свойствах до- 
бавьте после кавычек надпись -console. У вас должно полу- 
читься: "C:\Program ЕЙез\Уатриге\уатриге.ехе" -console. 
После чего вы сможете вызывать консоль стандартной тиль- 
дой [-]. 

Список читов: 

god 0/1 - отключить или включить режим бога 

noclip 0/1 - отключить/включить режим прохождения 
сквозь стены и полета 

notarget 0/1 - игрок становится невидимым для NPC 

impulse 101 - дает большинство видов оружия, брони и 
предметов 

топеу [номер] - позволяет выбрать главной героине (в 
случае, если вы играете персонажем женского пола) соот- 
ветствующий размер бюста 

giftxp [количество] - дает вам указанное количество очков 
опыта 

cmdlist - выводит список всех консольных команд игры 

quit - выйти из игры 

give - дает выбранный предмет или оружие (смотрите 
список ниже) 

Список предметов в игре. Используется вместе с коман- 
дой give 

item_g_ keyring - кольцо для ключей 
item_g_eldervitaepack - пакет с кровью вампира-старей- 
шины 
item_g_bluebloodpack - пакет с "голубой кровью" 
item_g_bloodpack - пакет с кровью 
item_p_gargoyle_talisman - талисман горгулий 
item_p_occult_heal_rate - Mummywrap Fetish, повышает 
темп восстановления здоровья 
item_p_occult_passive_durations - Galdium, увеличивает 
продолжительность "пассивных" дисциплин на 25% 
item_p_occult_thaum_damage - Daimonori, кулон, усили- 
вающий магический урон 
item_p_occult_dodge - Weekapaug Thistle, повьшшает dodge 
item_p_occult_blood_buff - Bloodstar, талисман, повыша- 
ющий в два раза продолжительность способностей, pacxo- 


дующих кровь 

item_p_occult_experience - Saulocept, дает дополнитель- 
ное очко опыта каждый pas, когда вас награждают тремя 
или больше очками опыта 

item_p_occult_strength - Heart of Eliza, дает бонус к по- 
вреждениям от холодного оружия 

item_p_occult_dexterity - Fae Charm, +1 к ловкости 

item_p_occult_obfuscate - Zharalketh, увеличивает про- 
должительность магического воздействия 

item_p_occult_presence - Key of Alamut, увеличивает на 
единицу вашу устойчивость к физическим повреждениям 

item_p_occult_lockpicking - Occult Lockpicking, улучшает 
способность взламывать замки 

item_p_occult_frenzy - Tarulfang, уменьшает вероятность 
впадения в состояние неуправляемой ярости 

item_p_occult_hacking - Occult Hacking, улучшает хакер- 
ские способности 

item_p_occult_regen - The Odious Chalice, сосуд, напол- 
няющийся кровью убитых жертв, которую затем можно 
употреблять 

item_p_research_lIg_ firearms - пособие по стрельбе 

item_p_research_lg_ stealth - пособие по скрытому переме- 
щению 

item_p_research_hg_dodge - пособие по увертыванию 
(продвинутая версия) 

item_p_research_mg_melee - пособие по холодному оружию 

item_p_research_hg_melee - пособие по холодному ору- 
жию (продвинутая версия) 

item_p_research_lg_dodge - пособие по увертыванию 

item_p_research_mg_brawl - пособие по мордобою 

item_p_research_hg_firearms - пособие по стрельбе (про- 
двинутая версия) 

item_p_research_mg_finance - пособие по финансам 

Нет _р_гезеагсй _та_зесигЙу - пособие по системам безо- 
пасности 

item_p_research_hg_computers - пособие по хакингу (про- 
двинутая версия) 

item_p_research_lg_computers - пособие по хакингу 

item_g_astrolite - астролит 

item_g_lockpick - отмычка 

item_a_body_armor - бронежилет 

item_a_hvy_leather - куртка из толстой кожи 

item_a_It_leather - куртка из тонкой кожи 

item_a_hvy_cloth - одежда из плотной материи 

item_a_It_cloth - обычная одежда 

item_w_baton - полицейская дубинка 

item_w_fire_iron - монтировка 

item_w_severed_arm - оторванная рука 

item_w_torch - факел 

item_w_sledgehammer - кувалда 

item_w_occultblade - навороченный тесак 

item_w_knife - нож 

item_w_katana - катана 

item_w_fireaxe - топор 

item_w_bush_hook - коса 

item_w_baseball_bat - бейсбольная бита 

item_w_flamethrower - огнемет 

item_w_thirtyeight - револьвер тридцать восьмого калиб- 
ра 

item_w_uzi- "Узи" 

item_w_supershotgun - тяжелый дробовик 

item_w_steyr_aug - австрийская штурмовая винтовка 

item_w_remington_m_700 - дробовик 

item_w_mac_10 - пистолет-пулемет 

item_w_ithaca_m_37 - помповое ружье 

item_w_deserteagle - Desert Eagle 

item_w_glock_17c - Glock 17 

item_w_crossbow_flaming - арбалет, стреляющий огнен- 
ными болтами 

item_w_crossbow - арбалет 

item_w_colt_anaconda - Кольт "Анаконда" (револьвер 44 
калибра) 

item_g_lilly_diary - дневник Лилли 

item_g_drugs_pill_ bottle - баночка с таблетками KR 


Практическая магия 
с сироопереводом 


В. Высоцкий. "Баллада о борьбе" 


* Жанр Adventure/RPG * Издатель SS! * Разработчик Event Horizon * Дата выхода 1992 


Некоторыми играм не везет. IIpo- 
сто не везет. Не повезло в свое время 
роскошной Terranova: Strike Force 
Centauri (интересно, сколько сейчас 
людей помнят это ‘творение компа- 
нии Looking Glass?). Не повезло и nped- 
мету нашего сегодняшнего разговора - 
The Summoning, созданной компанией 
Event Horizon. Причем не повезло очень 
обидно: ее затмил великий и ужасный 
Eye of the Beholder III, вышедший в mom 
же 1992 году. Кстати, издавала "mpe- 
mut глаз" и The Summoning одна u ma 
же фирма, Strategic Simulations Inc. 
(SSI). 


У Eye of the Beholder Ш имелось од- 
но великое преимущество - вид OT пер- 
вого лица. A The Summoning был сде- 
лан в изометрической проекции, как 
Diablo, к примеру. Бои и применение 
магии происходили в реальном време- 
ни. Правда, в The Summoning можно 
было пользоваться разницей в скоро- 
сти персонажа и врагов. Частенько по- 
бедить одновременно четырех и более 
противников удавалось благодаря "ки- 
тайскому маневру": побежал, ударил, 
тут же отбежал. Особенно приятно бы- 
ло забежать врагу за спину: пока он ус- 
певал повернуться, можно было уда- 
рить его целых два раза. 

Заклинания в Summoning заучива- 
лись не в виде значков, как, к примеру, 
в Baldur's Gate, а в виде последова- 
тельности жестов рук. Персонаж на- 
ходил свиток, на котором были изоб- 
ражены жесты, необходимые для со- 
творения заклинания. Как только сви- 
ток прочитывался, жесты становились 
доступны персонажу. Теперь для ис- 
полнения заклинания игроку требова- 
лось каждый раз повторить нужную 
последовательность. Для первых за- 
клинаний требовалось 3-4 жеста, зато 
потом число движений рук увеличива- 
лось и доходило до двенадцати. Запом- 


Вещи, от которых зависела концовка игры. Меч - это 


Tom 
Slayfarat 
ka 


ср: 


Инвентарь персонажа. Кстати, свиток 
видите} Это и есть свиток с жестами для 
сотворения очередного заклинания 


нить это было невозможно, игроки за- 
рисовывали жесты на отдельном лис- 
точке. При очевидном неудобстве, в 
данной системе было что-то притяга- 
тельное. 

Кроме трудностей с магией, были в 
игре и другие "подставы". Главная из 
них - оружие и доспехи ломались. Ча- 
стенько в разгар боя окошко экипи- 
ровки, всегда располагавшееся внизу 
экрана, вдруг поднималось наверх и 
издевательски подмигивало изобра- 
жением меча или щита. Тут же прихо- 
дилось открывать вещмешок и воору- 
жать персонажа снова. 

Впрочем, после прохождения при- 
мерно одной трети игры можно (и 
нужно) было разыскать ржавый дву- 
ручный меч Warmonger. Казавшийся 
вначале шуткой авторов, меч с каж- 
дым новым ударом становился силь- 
нее, превращаясь в самое сокруши- 
тельное в игре холодное оружие. 
Warmonger не ломался, более того - 
именно от этого волшебного меча герой 
узнавал необходимое по сюжету за- 
клинание. А почти в самом конце игры 
именно Warmonger позволял попасть 
в покои главного злодея, которые ох- 
ранял другой волшебный меч. 

История вертелась вокруг черно- 
книжника Shadow Weaver, пожелав- 
шего, как и полагается любому солид- 
ному Темному Властелину, мирового 


Warmonger, череп принадлежит великой колдунье Чесчантре, + 
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Разберись, кто ты - трус 
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И попробуй на вкус 
Настоящей боръбы... 
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Говорящих черепов в подземельях было 
много. Как правило, они сообщали 


какую-то полезную информацию или 
давали намек на решение головоломок 
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господства (по крайней мере, так счи- 
тали Защитники Света, на самом-то 
деле все было еще хуже). Мир уже 
почти склонился перед волшебником, 
когда его противники решили прибег- 
нуть к последнему отчаянному сред- 
ству: они разыскали потомка велико- 
го героя, который в незапамятные 
времена одолел трех богов - Бога Ра- 
зума, Бога Магии и Бога Войны. Этого 
потомка решено было заслать в лого- 
во Shadow Weaver'a для отсечения 
тому головы и других важных частей 
тела. 

Однако Темный Властелин опере- 
дил своих противников и напал на их 
крепость. Но в последний миг главного 
героя, одного, почти без снаряжения, 
все же успели телепортировать к мес- 
ту назначения. 

И понеслось. Говорящие черепа 
восьми волшебников, побежденных 
Shadow Weaver'om; лишенное памяти 
таинственное существо из иного изме- 
рения; жуткие Gazers, способные пре- 
вращать в камень всех, кто встретится 
с ними взглядом; скелеты, наемные 
убийцы, растения-людоеды, десятки 
изощренных ловушек... 

И три варианта концовки. Концов- 
ки, ради которой настоящий манчкин 
переиграет The Summoning еще, и 
еще, иеще! 

Эх, были же игры... 


Краткое пособие магии и волшебства для поступающих в вузы 
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ВАГ. ИГРУШЕЧНЫЕ ВОЙНЫ! 


Попытка сопровождалась хриплым 
ревом, вырвавшимся из оскалившейся 
дюймовыми клыками пасти. Егор авто- 
матически отметил, что очутился на 
склоне крутого холма. Вершина была 
почти рядом, но подступы к ней прикры- 
вал отряд вооруженных гоблинов (поче- 
му-то Атила совершенно точно знал, что 
это были гоблины) в панцирях и рогатых 
шлемах. С десяток людей пытались 
прорваться вверх. Волнистые сабли стал- 
кивались с прямыми клинками, дубинки 
ударялись о щиты и доспехи, крушили 
шлемы и черепа. Лязг и звон, крики и 
стоны... 

Атила попал прямиком в толпу деру- 
щихся. Падение сквозь скрытую зону ар- 
кадной гонки не прошло бесследно. Но- 
ги подогнулись, он присел — и только это 
спасло его. Топор, просвистев над голо- 
вой, вонзился в плечо человека, оказав- 
шегося на пути кровожадной стали. Удар 
сбил несчастного с ног, и тот, вскрикнув, 
покатился вниз по склону. Гоблин же за- 
махнулся опять. 

Однако неведомый ангел-хранитель 
оказался упорным малым. Похоже, бе- 
зопасность Егора была для него делом 
принципа. В тот самый миг, когда Атила 
очутился среди сражавшихся, в его пра- 
вой руке возник меч, а пальцы сами со- 
бой сжались на рукояти. Он ткнул ору- 
жием в живот гоблина — острие с неожи- 
данной легкостью пробило панцирь и 
вошло в плоть. Клинок полыхнул чистым 
голубым светом, гоблин упал на колени. 
Прижав лапы к окровавленному животу, 
он судорожно глотнул воздуха и мед- 
ленно повалился навзничь. 

Егор выпрямился. На нем теперь бы- 
ла кольчужная чешуя, перепоясанная 
широким кожаным ремнем с ножнами, 
штаны с металлическими бляхами и сапо- 
ги. Широкое лезвие меча покрывал 
узор. Еще секунду после удара он ярко 
светился, затем потускнел. 

Сверху, ревя и размахивая дубинкой, 
прыгнул второй гоблин. Атила махнул 
мечом, словно бы отбивая ракеткой 
пинг-понговый шарик. Совсем не сильно, 
но клинок рассек гоблина напополам 
вместе с броней. Верхняя часть тела по- 


катилась по склону, кровь фонтаном 
ударила из поясницы. Толстые волоса- 
тые лапы подогнулись, и нижняя часть 
упала. 

Крики и лязг со всех сторон. Отряд 
людей рвался к вершине — там явно про- 
исходило что-то важное. 

— Герой, откуда ты взялся здесь?! 

Егор обернулся. Вокруг простира- 
лись прекрасные пейзажи сказочной 
страны: леса, поля, луга, деревеньки, 
шпили замков и башни крепостей - все 
это пестрое, озаренное ярким солнцем. 
У подножия холма зеленела роща, сра- 
зу за ней лежала деревня. Виднелись 
поблескивающие голубым каналы 
с мостками, между ними — крыши доми- 
ков. 

Ниже по склону похожие друг на 
друга гоблины сражались с мужчинами 
в одинаковых доспехах. Среди них пры- 
гала высокая белокурая девица, одетая 
в... Егор прищурился. Можно было ска- 
зать, что она не одета, а раздета в бики- 
ни и высокие узкие сапоги. Все это чер- 
ное и кожаное. И лицо очень смуглое. 
Темная эльфийка? Атила пригляделся. 
Нет, уши обычные. Амазонка, значит. 

— Ты! — прокричала ему амазонка, 
размахивая длинным черным кнутом. — 
Растафар заканчивает ритуал, помешай 
ему! 

Но тут его сшибли с ног, и он рухнул 
наземь, больно ударившись спиной о ка- 
менистую почву склона. Что-то с силой 
вывернуло меч из руки, и оружие упало 
на землю. Сверху немедленно навалился 
гоблин. Разинутая клыкастая пасть нелю- 
дя нацелилась в горло. Егор пихнул про- 
тивника ладонями в грудь. 

— Помешай растафару! 

Гоблин перекувыркнулся в воздухе и 
с воем покатился по склону. Мотая голо- 
вой, Егор встал на колени, шаря руками 
вокруг, пытаясь нащупать рукоять меча. 

— Вверх, пробейся к вершине! 

Атила наконец сумел подобрать ору- 
жие и вскочил на ноги. Что-то огромное 
и черное закрыло небо, сильные лапы 
схватили его за шиворот и приподняли. 
Два перепончатых крыла взмахнули сле- 
ва и справа. Задрав голову, Егор увидел 
существо, напоминающее огромную 
летучую мышь. Крокодилья пасть клац- 
нула, летун изогнул длинную шею, и на 
секунду холодный взгляд его немигаю- 
щих глаз встретился с взглядом Егора. 
Крылья взмахнули опять — тварь пыта- 
лась подняться выше, к вершине. Недол- 
го думая, Атила пырнул ее мечом в брю- 
хо. 

Он уже понял, что судьба оказалась 
к нему благосклонна, одарив приличны- 
ми боевыми навыками, но все равно сила 
удара ошарашила. "Летающий кроко- 
дил” словно взорвался изнутри, из лоп- 
нувшего брюха во все стороны брызну- 
ло что-то очень мерзкое с соответству- 


ющим запахом. Крылья судорожно дер- 
нулись. Егор еще успел увидеть, как сни- 
зу амазонка бешено размахивает кну- 
TOM, а затем вместе с остатками “птич- 
ки" рухнул на вершину холма. 

Формой вершина напоминала блюд- 
це, по окружности которого стояли че- 
тыре невысокие колонны, образующие 
квадрат, а в центре располагался камен- 
ный алтарь. Вокруг царил сумрак, какой 
иногда бывает перед готовой вот-вот 
разразиться бурей, зыбкая завеса по- 
лутьмы отделяла это место от пестрого 
мира и жарких солнечных лучей. От уда- 
ра Атилу швырнуло вперед, почти к са- 
мому алтарю, но подаренные неизвест- 
ным благодетелем рефлексы не подве- 
ли: тело мгновенно оказалось на ногах. 

За алтарем высилась тощая фигура 
в серебристом плаще. Плащ состоял из 
вещества, напоминающего ртуть... 
Приглядевшись, Атила понял, что вся фи- 
гура неизвестного была словно бы отли- 
та из этой самой “ртути” и плащ оказался 
не одеждой, а продолжением тела. Че- 
ловек поднял руки. На алтаре перед ним 
стояла тусклая пирамидка, сложенная из 
вращающихся вокруг своей оси сегмен- 
тов. И по мере того как скорость враще- 
ния увеличивалась, вокруг пирамидки на 
алтаре медленно проявлялись четыре 
предмета: горящая свеча, ледяной крис- 
талл, каменный кубик и флейта... 

Судя по всему, колдун в плаще как 
раз и являлся растафаром, которому не- 
обходимо было не дать закончить риту- 
ал. Атила двинулся к нему, меч в его ру- 
ке зажил, казалось, своей собственной 
жизнью, не очень понятной, но сулящей 
большие неприятности любым враждеб- 
но настроенным элементам. В этот мо- 
мент раздался громкий хлопок, и из ко- 
лонн вышли четыре скелета в доспехах, 
с круглыми щитами и пиками. 

Двигались они очень быстро — бли- 
жайший скелет тут же оказался рядом и 
нанес удар. Егор подался назад, выгиба- 
ясь. Неожиданно для самого себя он 
сделал “мостик”, но не опираясь на руки 
или голову, а просто выгнувшись и на па- 
ру мгновений застыв под неестествен- 
ным углом. Острие пики прошло над его 
животом и вернулось обратно, что-то 
шевельнулось в голове, где-то очень- 
очень далеко раздался слабый писк... 

Ноги Атилы оттолкнулись от земли, 
подбрасывая тело в воздух, ступни с та- 
кой силой въехали в “подбородок” ске- 
лета, что череп того слетел с позвоноч- 
ника и раскололся о валяющиеся вокруг 
камни. 

Сделав сальто, он приземлился на 
обе ноги и растерянно заморгал, дивясь 
собственным возможностям. Между 
тем оставшаяся тройка скелетов была 
уже совсем рядом. Впрочем, штурмо- 
вавшие вершину люди тоже почти доб- 
рались до капища; последние гоблины 
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сдерживали их возле колонн. В толпе де- 
рущихся возвышалась амазонка. Атила 
хлестнул круговым ударом, и кости еще 
пары скелетов застучали по камням. Рас- 
тафар продолжал стоять с воздетыми 
над головой руками. Пирамида враща- 
лась, артефакты вокруг нее наливались 
свечением - каждый своим. Ледяной 
кристалл горел голубым, каменный ку- 
бик — светло-коричневым, флейта исхо- 
дила белым, а свеча — красным. 

Растафар громко загудел и опустил 
руки. Последний скелет ухитрился нанес- 
ти удар, кольчужная чешуя звякнула, 
принимая острие пики на себя, но в этот 
миг амазонка достала противника Егора 
кнутом, конец которого захлестнул 
костлявую шею. 

И вдруг все вокруг остановилось. 
Пропали звуки, замерли фигуры гобли- 
на, двух людей, падающего скелета, 
амазонки... 

Сегменты пирамидки вращались, 
жужжа и потрескивая, края ее размы- 
лись, и она стала походить на конус. В об- 
разовавшейся тишине раздался оглуши- 
тельный хлопок - от пирамидки к камен- 
ному кубику ударил тонкий алый зигзаг. 
Кубик утонул во вспышке, и сразу же 
под ногами вздрогнула земля. От кубика 
зигзаг протянулся к свече. И как только 
коснулся ее, солнце в небе, ярко вспых- 
HyB, померкло. Затем зигзаг устремился 
кледяному кристаллу... Каменный кубик 
тем временем уже растекся кипящей 
лужицей, свеча, оплыв, превратилась 
в комок воска... Алая змейка ужалила 
кристалл, и TOT, запузырившись, начал 
таять. Вода в каналах у подножия холма 
вспенилась. Егор не понимал сути проис- 
ходящего, но было очевидно, что как 
только разряд энергии дойдет до четвер- 
того артефакта, ритуал завершится. 

Онвдруг словно бы выпал из окружа- 
ющего мира, и всеобщий "столбняк" пе- 
рестал на него действовать. Картинка 
вновь ожила, но события в ней развива- 
лись как при замедленной съемке: алый 
зигзаг лениво тянулся к флейте, скелет 
все падал и падал, бежавшая амазонка 
почти не двигалась... В глухой давящей 
тишине Атила кинулся к алтарю. Раста- 
фар - единственный, кто, как и Егор, дви- 
гался с нормальной скоростью - в отча- 
янном броске попытался ему помешать. 

Но меч оказался быстрее. Лезвие 
сбросило пирамидку и флейту с алтаря 
в тот самый миг, когда зигзаг коснулся 
последнего артефакта. И мир снова 
ожил. Растафар потянулся к падающей 
пирамиде, Атила ткнул его мечом, и, как 
только кончик лезвия коснулся ртути, по 
ней разбежались круги. Растафара ра- 
зорвало, словно наполненный водой воз- 
душный шарик при ударе об асфальт. 
Серебристые капли разлетелись по всей 
вершине. И тут же Алтарь, налившись тя- 
желым синим сиянием, взорвался... 

Его осколки шрапнелью разлетелись 
вокруг. Атила повалился на камни, поза- 
ди него затрещали и начали рушиться ко- 
лонны. Яркая вспышка, грохот, вой вет- 
ра... Над разрушенным капищем вспу- 
чился ослепительно сияющий энергети- 


ческий пузырь. Затем он лопнул. От вер- 
шины холма, как от брошенного в воду 


камня, покатилась волна магической 
энергии. Через несколько мгновений она 
стекла со склонов и двинулась дальше, 
погребая под собой все, что оказыва- 
лось на ее пути. На мгновение воцари- 
лась непроглядная тьма, а затем вновь 
возник свет, хотя не такой, как раньше. 
Подул ровный холодный ветер — и все 
стихло. 

Егор Атилов поднялся с камней. На 
вершине не осталось никого, кроме ама- 
зонки. Стоя на коленях, она глядела на 
Егора. 

— Он почти сумел, — произнесла она. 
— Растафар застопорил игру. 

Егор огляделся. Мир стал другим: он 
словно бы умер. 
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Небо nocepeno, пейзаж из яркого и 
пестрого превратился в темный и уны- 
лый. И ктому же исчезло солнце. 

— Что случилось? — произнес Егор. 

— Ты помешал закончить ритуал как 
надо. Ненадолго отложил конец света. 

— Какой ритуал? 

— Просто я не знаю, как еще назвать 
то, что они делают, — говоря это, ама- 
зонка опасливо крутила головой, словно 
выискивая кого-то. — Растафары начали 
стопорить игры. Первой были супергон- 
ки. Слышал, что с ними произошло 
ночью? 

— Нет. 

— Ясно. Ладно, пора отсюда сматы- 
ваться. Растафар скорее всего полетел 
за подмогой. 

— Полетел? А разве я его не убил? 

— Это вряд ли. По-моему, убить их 
невозможно. Но, когда игра начинает 
схлопываться, растафары уже не могут 
просто так покинуть ее. Возьми это. 

— Что взять? 

Проследив за ее взглядом, Атила 
увидел лежащую на камнях пирамиду. 

— Почему ты сама не возьмешь? 

— Шутишь? Кто испугал растафара, я 
или ты? 

— Ну... ладно, — Егор шагнул к пира- 
мидке и неуверенно склонился над ней. — 


Как думаешь, что это такое? 

Вблизи эта штука выглядела еще нео- 
бычнее. Казалось, она и вправду состоит 
из ртути. Почти ожидая, что пальцы пог- 
рузятся в Hee, Атила коснулся пирамиды. 
Холодное. Гладкое. Поверхность слегка 
подалась под рукой, но не порвалась. 
Егор поднял пирамиду - и тут мир дрог- 
нул. Возникло очень странное ощуще- 
ние, будто пространство слегка повер- 
нулось вокруг некой точки... то есть вок- 
руг пирамиды в руках Егора. 

— Уф... — громко выдохнула амазон- 
ка. — Что это было? Что ты чувствуешь? 

— Она... она холодная, — Атила по- 
жал плечами. — И чуть-чуть дрожит. 

— Ок, уходим. Растафары скоро бу- 
дут здесь. 

Схватив Егора за руку, она стала пя- 
титься, пристально глядя в небо. 

— А твои люди? 

— Какие люди? Это всего лишь боты... 
Ты слышал хоть что-нибудь про растафа- 
pos? 

— Это же сказки, — возразил Атила. — 
Сетевой фольклор. Типа, в одной онлай- 
новой игре появился игрок в серебрис- 
том плаще, способный нарушать физику 
игры... А потом в супергонках на трибу- 
нах среди зрителей видели похожие фи- 
гуры. Причем все зрители там спрайто- 
вые, а эти были трехмерными, но дизай- 
неры гонок уверяли, что ничего такого 
просто не может быть... 

— Под утро супергонки схлопнулись 
вместе со всеми, кто находится в них! — 


перебила амазонка. — Я точно знаю, 
растафары не выдумка. 
— Постой! — Атила только сейчас 


осознал, что она говорит совсем не так, 
как положено говорить персонажу фэн- 
тезийной игры. — Ты же... живая? Насто- 
ящая? Как тебя зовут? 

— Лу. А тебя, герой: 

— Атила. Я... 

— Атила? 

Это было произнесено таким голо- 
сом, что Егор пристально взглянул на 
амазонку, которая в свою очередь уста- 
вилась на него. У Лу были прямые скулы, 
прямой нос, высокий лоб. И светлые вь- 


ющиеся волосы. И еще она была почти 
на голову выше Егора. 

— Слушай, мы что, знакомы? — спро- 
сил он. — Впрочем, не важно. Кто такие 
на самом деле растафары и что это оз- 
начает — “стопорят"? 

Они уже спустились до середины 
склона. Атиле казалось, что из деревни 
внизу доносятся приглушенные всхлипы- 
вания. Он глянул туда — вроде бы никого, 
никакого движения между темными до- 
миками. Деревня словно вымерла. Так 
же, как и роща между нею и холмом. 

— Это началось рано утром, когда 
они обрушили супергонки, — продолжа- 
ла Лу. — В одиннадцать схлопнулась 
“Ультима Онлайн”, потом “Анархия”, 
а совсем недавно — "Сфера". Ты что, ни- 
когда не играл в сетевые игры? 

— Как-то попробовал, давно очень. 
Не понравилось, так что я все больше... 

— Никто не знает, как растафары де- 
лают это. У них имеются какие-то пира- 
миды, - она бросила быстрый взгляд на 
пирамиду в руках Егора. - Когда пирами- 
да начинает работать, вокруг появляются 
четыре артефакта. Я думаю, это стихии, 
из которых состоит игра — огонь, вода, 
земля и воздух. 

— Бред какой-то! — отрезал Атила и 
вырвал запястье из пальцев Лу. 

— Нет, ты послушай. Я думаю, на са- 
мом деле это символы программ... или 
как их там... отвечающих за соответ- 
ствующие элементы игры. Просто в вир- 
туальном мире они видятся именно так. 
А растафары... это то ли люди в каких-то 
крутых игровых костюмах, то ли какие- 
TO; 

— Да подожди ты! — Атила остановил- 
ся. — Что ты несешь? Меня выбросило 
в сеть, да? Я был внутри гоночной аркады 
и... — он затряс головой. — Ну ладно, да- 
же если и выбросило на игровой сервер, 
все равно! Я сейчас просто скомандую... 
— он мысленно приказал оболочке отк- 
лючиться. Ничего не произошло. Егор 
поднял руку, неуверенно потрогал свой 
лоб там, где на шлеме была клавиша 
включения-выключения... лоб как лоб, 
никаких клавиш. Иллюзия казалась пол- 
ной: он чувствовал холодный пронизыва- 
ющий ветер, видел мрачное небо и тем- 
ный ландшафт умирающей игры... 

— Убедился? — Лу вновь схватила его 
за руку и поволокла дальше. — Когда 
растафары появляются в игре, те, кто на- 
ходятся там, уже не могут выйти. То есть 
обычные игроки, которые подключают- 
ся через компы, конечно, могут, но те, 
что в костюмах... 

— А ты откуда все это знаешь? 

— Я обладаю... некоторыми возмож- 
ностями. У меня тут... — свободной ру- 
кой она хлопнула себя по темени, — своя 
связь, типа “аськи”. Не совсем, конеч- 
но... короче, не важно. Можешь мне 
просто поверить. В “Cnacutene миров” 
у меня был свой отряд, я вела его, не 
зная, куда иду, как вдруг увидела, что на 
холме возник растафар и достал свою 
пирамиду. Я бросилась к нему, но тут 
появились гоблины. Наверно, растафар 
как-то создал их... 


Они достигли основания холма. Высо- 
кая трава ходила волнами под порывами 
холодного ветра. 

— Потом появился ты... Кстати, очень 
уж легко ты с ним справился. И раста- 
фар... самое удивительное, что он тебя 
испугался. Почему? Ты говорил, что не 
играл в сетевые игры. Откуда такие “ски- 
лы"? 

— Наверное, дело не в прокачке. 
У меня новая оболочка. “Экстра”. Она 
еще не поступила в продажу, просто дя- 
дя знаком кое скем из "Руссовирта", BOT 
он и договорился, чтобы мне ее прода- 
ли. У “Экстры” возможности, которых 
не было в старых костюмах... Черт, иг- 
роки не могут выйти из сети! Как такое 
вообще может быть? Они что, умирают 
вместе с игрой? 

— Умирают их тела в костюмах. Что 
происходит с сознаниями, непонятно. 
Или они тоже погибают, или остаются 
в сети... 

— Бред! — рявкнул Атила. — И что нам 
теперь делать?.. 

В этот момент земля под ногами еще 
раз дрогнула, и мир игры снова словно 
бы чуть-чуть провернулся вокруг пира- 
миды. 

— Вот, она начинает разрушаться... — 
Лу резко обернулась и глянула вверх. Из 
серого неба к ним приближались три 
крылатые ртутные фигуры. — Это он! На- 
верное, понял, что не справится с тобой 
в одиночку, и позвал других растафаров! 

— Может, на них такие же костюмы, 
как на мне: — спросил Атила, когда они 
уже вбежали в рощу. 

— Нет. Я уверена, что растафары во- 
обще не люди. Это... какие-то сетевые 
духи? Создания, зародившиеся здесь... 

— flac yero Tb! B3sna? 

Атила поймал себя на мысли, что ему 
хочется покрутить пальцем у виска. 
Электронные демоны, компьютерные 
духи... Глюки шизофреника! Нет, всему 
происходящему должно было быть ка- 
кое-то рациональное объяснение. 

— Как можно при помощи какого-то 
ритуала уничтожить игру? 

— Я же говорю, артефакты символи- 
зируют программы, на которых строят- 
ся игры. То есть этот ритуал в действи- 
тельности означает работу вируса, ло- 
мающего “движок”. 

Егор покосился на пирамиду в своих 
руках. И это на самом деле — вирус? 

Стало еще темнее, теперь он едва 
различал стволы деревьев, переплетаю- 
щиеся над головой ветви и торчащие из 
земли корни. Мир опять дрогнул, с веток 
посыпались листья. 

— Если ты играла в “Спасителя...” 
раньше, должна знать, куда нам... — Ha- 
чал он и тут же заткнулся: сквозь ветви 
с треском проломился серебристый шар 
ивзорвался, ударившись о землю. На ка- 
кое-то мгновение лесную полутьму за- 
топило мертвенным ртутным светом. 

— Сильвербол! — Лу отпрыгнула 
в сторону, упала, споткнувшись о ко- 
рень, вскочила и помчалась дальше. 

Перед тем как броситься за ней, Ати- 
ла потратил секунду на то, чтобы огля- 


деть место взрыва. Кроны деревьев об- 
разовывали сплошной полог в несколь- 
ких метрах над землей, но теперь в нем 
появился наклонный круглый “колодец” 
со стенками, состоящими из обугленных 
концов ветвей — след пролетевшего 
сильвербола. В “колодце” на фоне тем- 
ного неба мелькнули крылатые фигуры. 

— Свернем, чтобы они не знали, куда 
мы выйдем, — крикнула на бегу Лу. — 
Дальше деревня гномов. 

— Если растафары такие могучие, по- 
чему не могут выследить нас? Почему не 
налетят целой стаей... 

— Когда игра схлопывается, их перед- 
вижения ограничены. Они теперь не мо- 
гут запросто проникать сюда. 

Они побежали влево. Деревья нео- 
жиданно расступились на краю крутого 
склона. Внизу виднелось поле, черепич- 
ные крыши одинаковых домиков, светя- 
щиеся круглые окошки, мосток через 
узкий канал. Все это небольшое и акку- 
ратное. Как игрушечное. Атила и Лу не 
удержались на ногах и кубарем покати- 
лись со склона. 

"Спуск" завершился кустами, росши- 
ми на окраине поля. Егор вскочил на ноги 
и прислушался к собственным ощущени- 
ям. Никаких последствий падения не наб- 
людалось — словно он был Брюсом ЛИи, 
Жаном Клодом Ван Даммом и Джеки 
Чаном в одном лице. “Экстра” работала 
выше всяких похвал. Лу все еще лежала, 
тихо ругаясь, Атила взял ее за руку и по- 
мог встать. 

— Пойдем... — она мотнула головой, 
приходя в себя. 

Они пересекли мосток и через нес- 
колько шагов очутились посреди дерев- 
ни. 

— Эй! — позвала Лу. 

Тишина. И никого вокруг. Летающие 
растафары тоже не наблюдались. 

— Здесь что, никого не осталось? — 
спросил Атила. 

Какая-то фигурка отделилась от сте- 
ны и начала медленно к ним приближать- 
ся. Затем появилась еще одна... дру- 
гая... третья... И вскоре со всех сторон 
к беглецам двигались невысокие, по по- 
яс Атиле, существа. 

— Ух... — сказал Егор, разглядывая 
их. — ЛУ, это... это что за гномы такие? 
Почему они так выглядят? 

Амазонка не ответила. 

wee 

Они напоминали анимэшных девочек 
из японских мультфильмов. У всех были 
короткие широкие юбки, торчащие 
в разные стороны косички, розовые пух- 
лые щечки, гольфы и туфельки с пряж- 
ками. 

— Гм... — Атила недоуменно тряхнул 
головой. — Э... какие интересные гно- 
мы... 

Самым примечательным у хозяек 
деревни были, естественно, огромные, 
в пол-лица, овальные глаза с длиннющи- 
ми ресницами. В руке каждая держала 
нож с широким лезвием. 

— Вас послали серебряные демоны: — 
спросил тонкий голосок. 

— Те, кто не пускает нас обратно? 


— Наверное, они сами демоны! — 
пропищал другой голос. 

— Мыне демоны... — начал Егор, по- 
ворачиваясь к Лу. — Скажи им... — он за- 
молчал. 

Амазонка стояла по стойке смирно, 
закрыв глаза. Лицо ее одеревенело. 

— ЭЙ, что случилось? 

Лу молчала. Егор, сначала слегка, 
а потом сильнее толкнул ее в плечо. 
Она, словно детская игрушка ванька- 
встанька, качнулась назад и вновь верну- 
лась в прежнее положение. 

— Да что с тобой? 

Гномы-анимэшки подошли еще бли- 
же. Лезвия ножей тускло поблескивали. 

— А если нас потом накажут Они не 
похожи Ha то чудовище. Вдруг они не де- 
моны, а обычные... 

Среди анимэшек выделялась одна, 
ростом чуть выше остальных, с ярко-си- 
ними глазами. Она остановилась возле 
Егора и неуверенно помахала ножом. 
Атила, продолжая таращиться на впав- 
шую в ступор амазонку, не особо заду- 
мываясь над тем, что делает, легонько 
толкнул малышку ладонью в лоб. То есть 
это ему показалось, что легонько, но 
анимэшка вдруг, ойкнув, выпустила нож 
и уселась на траву. Где немедленно за- 
ревела: 

— Бо-ольно! Я хочу домой! Здесь 
страшно-о! 

Остальные анимэшки остановились. 
Егор, решив наконец выяснить, что тут 
происходит, топнул ногой и рявкнул: 

— А ну бросить оружие! 

"Гномихи" побросали ножи на землю 
и начали тихонечко всхлипывать. 

— Вы не демон? — спросил чей-то то- 
ненький голосок, судя по тону, едва 
сдерживающийся, чтобы не разреветь- 
ся. — Выведите нас отсюда! 

— Так... — Егор выбрал одну, с боль- 
шим белым бантом, и ткнул в нее паль- 
цем. — Иди сюда. 

Когда анимэшка неуверенно подош- 
ла, Атила наклонился к ней и, глядя в гла- 
за размером с блюдце, отрывисто спро- 
сил: 

— Как звать? 

—А... Анюта, — проскулила она. 

— Вы все — кто такие? Вы боты? 

— Кто: Не-е, мы из интерната. Интер- 
нат номер пять, по выходным мы... 

— Сироты, что ли? — переспросил 
Егор. — Так, понял. Какой класс? 

— He-e, не сироты. Третий “бэ”. 
Мальчишки с военруком в "Солдат роди- 
ны” отправились, а у нас домоводство. 
В этих домиках кухни, мы каждый урок 
сюда... 

Вокруг уже стоял хоровой рев. 

— Хочешь сказать, в “Спасителе ми- 
ров" все домики оборудованы для этого? 
"Спаситель" ведь фэнтезийная РПГ, при 
чем тут... 

— Не во всех, только в этой. Мы... 

— Совмещение обучения с игрой, — 
догадался наконец Егор. — Хозяева “Спа- 
сителя” зарабатывают дополнительные 
деньги, договорились, наверное, с ми- 
нистерством образования... — он поко- 
сился на Лу. Амазонка все еще пребыва- 


ла в непонятном ступоре. — Что с ней 
случилось, не знаешь? 

Усиленно протирая глаза кулаками, 
Анюта помотала головой. 

— Что-то не верится, очень уж бога- 
тый интернат, чтобы целый класс обес- 
печить костюмами. 

— У меня папа диплома-ат... — проны- 
fa Ona. 

Заведение для детишек из богатых 
семей? Егор кивнул. Ну да, если так, то 
почему бы не проводить виртуальные 
уроки... 

— Значит, вы отправились сюда, а те- 
перь не можете выйти? — спросил он. 

— Да-а... С нами была учительница, 
но ее позвали, она сказала, что на мину- 
точку, вышла из игры и не вернулась. 
Нам стало скучно, мы тоже захотели 
выйти, но ничего не получилось. А потом 
вдруг потемнело. А потом из подзе- 
мелья появилось чудовище. 

— Подземелье — удивился Егор. — 
Тут и подземелье есть? Где? 

— Вон там... — Анюта махнула рукой 
куда-то влево. 

Атила оглянулся, затем посмотрел 
вверх. Растафары до сих пор не появи- 
лись, наверное, барражируют над всей 
округой, выискивая, в какую сторону 
свернули беглецы. 

— И куда делось это чудовище? — 
спросил он. 

— Там лежит. 

— Лежит: А почему оно... ладно, 
пошли, покажете. 

Плачущий третий “бэ” окружил его. 

— Всем тихо! — крикнул Егор. — Сей- 
час что-нибудь придумаем. 

Он с сомнением покосился на зас- 
тывшую Лу. Непонятно, что с ней прои- 
зошло, но оставлять ее здесь, посреди 
улицы, нельзя: если налетят растафары, 
она и убежать не сможет. Анюта уже 
ухватила его за руку и тянула к проходу 
между домиками. 

Подожди. 

Егор обошел Лу, больше всего сей- 
час напоминающую деревянный столб, и 
наконец решился. Зажав пирамиду под 
мышкой, он обхватил амазонку за та- 
лию, крякнул и взвалил на плечо. 

- Не очень-то и тяжело, - решил он, 
шествуя следом за Анютой к домикам. 
Даже попав в горизонтальное положе- 
ние, Лу не согнулась — как будто полено 
нес. Глотающая слезы девичья половина 
третьего "бэ" нестройной толпой потяну- 
лась за ним. 

Когда они очутились в проходе меж- 
ду домами, мир в очередной раз дрог- 
нул. Сзади раздались взволнованные 
охи. Теперь ощущение того, что огром- 
ная локация игры проворачивается вок- 
руг пирамиды в руках Егора и постепен- 
но стягивается к ней, стало значительно 
сильнее. На ходу Егор оглянулся. На 
темно-багровой плоскости неба мелька- 
ли какие-то тусклые проблески. 

— Быстрее! — он побежал. — Кажется, 
игра скоро схлопнется... 

За домами обнаружилась скала, не- 
лепо торчащая посреди поля. В скале — 
отверстие с каменной винтовой лестни- 


цей в глубине. Рядом лежал здоровен- 
ный орк. 

— Как же это вы его? — изумился 
Егор. 

— Ножиками потыкали, — хлюпнула 
Анюта. — У нас в домиках столовые но- 


жи, посуда всякая... 

— А... — Егор склонился над орком, 
напоминающим жертву Джека-Потро- 
шителя. — Потыкали, говоришь? 

Раздался гул, и над их головами про- 
летел сильвербол. 

— Внутрь! — приказал Атила. 

— A вы? — пискнула Анюта. 

— Я за вами. 

Три ртутные фигуры в небе напоми- 
нали звено “штурмовиков”. Они снизи- 
лись и перешли на бреющий полет. Ани- 
мэшки заторопились, скрываясь в прохо- 
де. 

— Давайте, давайте! — подбадривал их 
Егор, снимая Лу с плеча. Когда он поста- 
вил амазонку на землю, она, качнув- 
шись, начала заваливаться на бок. Егор 
бросил пирамиду и схватил Лу, не давая 
ей упасть. 

Еще два сильвербола взорвались не- 
подалеку. Бледный свет их разрывов на 
пару секунд озарил окрестности. Визжа- 
щие анимэшки, толкаясь и падая, протис- 
кивались внутрь. Егор потянул из ножен 
меч, но тут третий сильвербол угодил 
точно в скалу. 

Скала налилась ртутным свечением и 
начала оплывать. Атила выхватил меч, и 
в этот момент растафары бросились на 
него. Ему удалось отбить первую атаку, 
но и растафары не дали себя достать. Их 
ртутные фигуры двигались слишком 
быстро и к тому же атаковали с разных 
сторон. Словно хищные птицы они носи- 
лись над размахивающим мечом Ати- 
лой. Вот только полет их не сопровож- 
дался хлопаньем крыльев: растафары 
двигались совершенно беззвучно. 

Тем временем скала практически ут- 
ратила первоначальную форму, и вход 
в нее заметно сузился. Наконец-то Его- 
ру удалась одна из атак. Меч полоснул 
чрезмерно увлекшегося боем противни- 
ка по груди, узор на лезвии вспыхнул. 
Раздался вой, но не такой, какой издает 
живое существо, а как если бы выла ма- 
шина, например, раненый электровоз... 
Растафара подбросило высоко в воздух, 
раздался хлопок — и его фигура исчезла. 
Егор перехватил рукоять меча обеими 
руками, но тут его ударили в спину, и он 
сделал шаг вперед, чтобы не упасть, 
краем глаза заметив, что другой раста- 
фар ныряет к земле. Как раз туда, где 
все еще лежала пирамида. 


Атила бросился на растафара и с раз- 
маху рубанул мечом. Линии узора на 
клинке вновь ярко вспыхнули. Ртутная ру- 
ка с скрюченными пальцами, уже было 
схватившими пирамиду, отлетела в сто- 
рону. Вновь механический вой завибри- 
ровал в ушах. Растафар вспучился, поте- 
рял форму, превращаясь в матовый 
шар, и лопнул, забрызгав все вокруг пу- 
зырящимися ртутными сгустками. 

Так просто: Егор повернулся к пос- 
леднему противнику. Тут же прямо пе- 
ред ним в воздухе почти одновременно 
возникли еще два растафара. Нет, сов- 
сем не так просто. Черт, похоже, их 
действительно невозможно убить! Чуть 
не заорав от злости, Егор бешено зама- 
хал мечом и бросился в отчаянную атаку. 
Очевидно, всплеск ярости придал его 
ударам дополнительную быстроту и точ- 
ность. Рраз!.. Ддва!.. — магическое лез- 
вие раскромсало пару растафаров за 
считанные секунды. 

Анимэшки уже исчезли, только Лу 
стояла возле потерявшей форму скалы. 
Прохода больше не было. 

— Кто вы такие? — произнес Егор, 
обеими руками сжимая меч перед со- 
бой. 

Третий растафар висел над землей 
в нескольких метрах перед Атилой. 

— Что вам надо? 

Раздался тихий свист. Плащ противни- 
ка затрепетал, будто в потоке сильного 
ветра (которого на самом деле не бы- 
ло). Егор попятился. Полы плаща бились, 
ходили волнами. Свист звучал все гром- 
че. Растафар словно накапливал энер- 
гию. Атила сделал еще шаг, и пирамида 
оказалась у его ног. Не отрывая взгляд 
от растафара, он начал приседать. Сжи- 
мая меч одной рукой, опустил к земле 
вторую. 

Свист превратился в шипение. Вокруг 
противника воздух заклокотал, завыл, 


будто в самолетной турбине. Пальцы 
коснулись пирамиды - и тут сребристая 
фигура рванулась с места и врезалась 
в Егора. Его словно ударили кувалдой 
в грудь. Он повалился на спину и, выпус- 
тив из рук меч, обхватил шею растафа- 
ра. Толчок отбросил их назад, прочь от 
пирамиды. 

Мир опять дрогнул. Гораздо силь- 
нее, чем когда-либо прежде. Простран- 
ство искривилось и начало заворачивать- 
ся воронкой вокруг вершины пирамиды. 
Все вокруг смазалось, вытягиваясь длин- 
ными полосами. Из-под скалы по земле 
протянулась быстро расширяющаяся 
трещина. 

Прямо перед собой Атила видел ли- 
цо растафара — словно тусклая маска со 
сглаженными чертами. Живыми были 
только узкие черные глаза. Ощущение 
под пальцами напоминало то, что воз- 
никло, когда Атила взялся за пирамиду. 
Вещество, из которого состоял раста- 
фар, было холодным и гладким. И еще 
оно чуть дрожало и еле слышно гудело, 
будто внутри ртутного тела работал дви- 
гатель. 

Мгновение они летели над самой 
землей, вернее, над рассекающей ее 
трещиной, а затем врезались в остатки 
скалы. Полыхнуло жаром, что-то очень 
горячее облепило Егора. Вокруг пузыри- 
лось и пенилось... А потом скала прова- 
лилась внутрь самой себя. Егора закру- 
тило волчком, он успел схватиться за 
что-то и полетел вниз. 

Секунду вокруг была лишь горячая 
серебряная пена, затем она исчезла и 
она. Егор повис на одной руке, от его 
плеч и груди вверх протянулись белые 
нити - остатки скалы. Они быстро истон- 
чались и лопались, словно перетянутые 
гитарные струны. Егор поднял голову, 
глядя на широкую трещину, в которой 
виднелось небо. Пальцы сжимали полу 


ртутного плаща. Растафар висел, вце- 
пившись в края трещины. Последняя нить 
с хлюпаньем порвалась, растафар дер- 
нулся, пытаясь вывернуться, но Атила 
держал крепко, и противники полетели 
вниз... 

Они очутились в огромной пещере, 
озаренной всполохами огня. Озеро лавы 
плескалось между каменными уступа- 
ми. Воздух над озером дрожал, в жар- 
ком мареве медленно ворочались гро- 
моздкие фигуры. Атила упал на спину и 
выпустил плащ растафара. Слева, возле 
широкого проема в стене, толпились 
анимэшки, рядом стояла Лу. В проеме 
виднелись каменные ступени лестницы, 
по всей видимости, той самой, что была 
в скале. 

Вскочив, Егор увидел лежащую в сто- 
роне пирамиду. Растафар уже мчался 
к ней неестественно длинными прыжка- 
ми. Егор бросился следом. Лу что-то 
закричала ему сквозь плеск пузырящей- 
ся лавы. Растафар, подхватив пирамиду, 
взвился в воздух. Оттолкнувшись ногами 
от стены, он прыгнул, пронесся над озе- 
ром лавы и исчез в багровых тенях на 
другом конце пещеры. 

Озеро всколыхнулось, когда огром- 
ная фигура поднялась над ним и попыта- 
лась мощными лапами ухватить раста- 
фара. 

Существо взревело от ярости, и 
только теперь Атила понял, кто ворочал- 
ся в озере, - демоны. Они поднимали из 
лавы раскаленные глыбы и швыряли их 
в отряд, расположившийся на узкой ка- 
менной «полке» под стеной. В отряде 
было несколько варваров, гномы и эль- 
фы. В лавовых демонов летели стрелы, 
копья, метательные топорики. Партия иг- 
роков, так ине осознавших, что происхо- 
дит с игрой? 

Упустив растафара, король демонов 
взревел от ярости. 

Егор шагнул к амазонке. Столпивши- 
еся вокруг анимэшки глядели на него ог- 
ромными глазами. 

— Смотри, тут кто-то еще остался! — 
выкрикнул он сквозь гул лавы. 

Лу стояла вполоборота к нему, под- 
няв руки. ‘ 

— Это не игроки, a боты, — прокрича- 
ла она в ответ. р 

— Что с тобой произошло: "* 

Она двигала руками ‘перед собой, 
пальцы шевелились, словно прикасаясь 
к чему-то. 

— Я же говорила, у меня еств специ- 
альная программа для связи. Но когда 
нахожусь в ней, то не могу двигаться. 
Я связалась с нашими. %„.- 

— Кто это — "наши" 

— Не важно! Кое-что выяснилось. Пи- 
рамида действительно программа. Мы 
назвали. ее “аргумент”. Она запускает 
резонансную пульсацию текстур. Нес- 
колько импульсов — и игра рушится. Мне 
на винчестер сбросили программу для 
аварийного выхода... — пока она говори- 
ла, руки безостановочно двигались, и пе- 
ред Лу медленно возникал расплывча- 
тый плоский овал. — Догони растафара! 

— Зачем? — удивился Атила. — Если ты 


можешь открыть проход, мы просто уй- 
дем... 

Демоны, наконец, заметили их — нес- 
колько могучих фигур начали поворачи- 
ваться. Раскаленный, покрытый потека- 
ми лавы камень ударил в стену чуть 
в стороне. Анимэшки завизжали. 

— Растафары появляются из какого- 
то одного места. Пока я была здесь, на- 
ши смогли вычислить... — еще один ка- 
мень с грохотом ударил в стену. Егор 
глянул на озеро — демоны во главе с ко- 
ролем медленно брели к ним сквозь 
бурлящий жидкий огонь. 

— Растафаров невозможно убить, 
потому что есть программа, которая за- 
ново генерирует их. Там... — ее руки 
двигались все быстрее, и Атила вдруг по- 
нял, на что это похоже. Лу словно ударя- 
ла по клавишам невидимой клавиатуры, 
расположенной горизонтально перед 
ней. 

Овал разросся, наливаясь белым све- 
том. Атила шагнул назад, оглядываясь. 
Все пещера ревела и бушевала, лава пе- 
нилась, багровый свет облизывал камен- 
ный потолок. В трещине наверху уже не 
было видно неба — лишь непроглядная ть- 
ма. От отряда ботов никого не осталось. 
Демоны же тем временем приближа- 
лись. 

Овал 3arycten, сияющий белый свет 
плескался в нем. 

— Идите, — приказала Лу анимэшкам. 
— Атила, останови растафара и забери 
аргумент! Через него можно вычислить 
главную программу! 

— Но как я найду растафара? 

— Ориентируйся по импульсам. 

Анюта, жалобно посмотрев на Его- 
ра, шагнула в портал. Белый свет вскипел 
вокруг нее, еще мгновение анимэшка 
была видна, затем исчезла. Остальные 
потянулись следом. 

Егор прыгнул на узкую полку, тянув- 
шуюся вокруг озера. Король лавовых 
демонов с ревом швырнул в толпу ани- 
мэшек раскаленную глыбу размером со 
скалу. И в этот момент пещеру вспучил 
новый резонансный импульс. 

eke 

Стены, потолок с трещиной, озеро — 
все превратилось в широкие красно-ко- 
ричневые полосы. Они изогнулись вок- 
руг однбй точки, находящейся сейчас 
где-то в глубине пещеры. Лава пошла 
волнами, брошенная демоном глыба 
взмыла, описав мертвую петлю, и выле- 
тела через трещину. Егор повалился на 
камни лицом вниз. Слыша визг падаю- 
щих у прохода анимэшек, он вскочил и 
метнулся в направлении того места, вок- 
pyr которого импульс закрутил игру. 

Лава плескалась у самых ног, упав- 
шие демоны медленно вставали. Переп- 
рыгнув через останки уничтоженных ими 
ботов, Атила увидел, что дальше полка 
изгибается. Пещера в том: месте сужа- 
лась, превращаясь в коридор с высоким 
потолком. 

Стало темнее, багровый свет лился 
теперь сзади, тень Егора карикатурно 
вытянулась перед ним. Еще минуту эхо 
доносило приглушенный рев, затем все 


стихло. Коридор вел вниз, в глубины ло- 
кации. Стены его были не каменными, 
это скорее напоминало покрытую обуг- 
ленными потеками почерневшую пласт- 
массу. Интересно, коридор создан ди- 
зайнерами уровней или сделан растафа- 
рами? Что если через такие коридоры 
они и проникают в игры... 

Пульсация. Коридор изогнулся, свил- 
ся спиралью, затем распрямился. Не 
удержавшись на ногах, Атила покатился 
вниз. Он словно бы попал внутрь танцую- 
щей змеи: стены извивались, пол попе- 
ременно менялся местами с потолком. 
Когда сотрясение прекратилось, Егор 
вскочил. 

Впереди возникло тусклое свечение, 
пол начал дрожать. Вибрация шла спере- 
ди, оттуда, где горел свет. 

Дрожь усилилась. В коридор проник 
звук, будто сверло вгрызалось в камень. 
Атила пошел дальше, теперь уже мед- 
леннее. Свет становился ярче. Еще нес- 
колько шагов — и коридор закончился ук- 
ромной пещерой, скрытой в недрах иг- 
ры. 

Дрожь шла из дальнего конца пеще- 
ры. В первый момент Атила не понял, 
что там происходит. Он увидел спину 
растафара, у ног которого что-то вра- 
щалось, с шипением и скрежетом бура- 
вя черное вещество. Конус ввинчивался, 
разбрызгивая во все стороны ошметки 
текстур. 

Вновь импульс — и пространство 
словно завязалось узлом. Присев, Атила 
сумел удержаться на ногах и, наконец, 
разглядел, что происходит. Аргумент 
вращался, прорубая незримые границы 
игры. Возможно, на деле это означало 
работу агрессивной программы, расша- 
тывающей движок, — растафар пытался 
покинуть игру до того, как она рухнет. 
Егор прыгнул. 

Он увидел, как зашевелились, при- 
поднимаясь, полы плаща, словно одеж- 
да почувствовала, что кто-то приближа- 
ется сзади. Растафар, только что стояв- 
ший спиной к Егору, вдруг очутился ли- 
цом к нему и вытянул руки. : 

Они повалились на камни рядом с пи- 
рамидой, продолжавшей разбрасывать 
во все стороны острые осколки. Против- 
ник развернулся и попытался подмять 
под себя Атилу, его скрюченные пальцы 
удлинились, отрастив на кончиках подо- 
бие когтей, и сквозь кольчугу вонзились 
в плечи Егора. 

Мертвенное ртутное лицо оказалось 
вдруг прямо перед лицом Атилы, и 
в черных глазах растафара он увидел две 
одинаково выпуклые картинки одного и 
того же места. Упершись в грудь ртут- 
ного монстра в попытке оттолкнуть того 
от себя, Атила невольно вгляделся 
в зрачки и рассмотрел чудовищный, не- 
вероятный ландшафт, посреди которого 
возвышается черная пирамида... 

Пальцы противника пронзили тело 
насквозь, острые осколки от работаю- 
щего аргумента впивались в лицо Егора. 
Неожиданно под черными глазами рас- 
тафара открылась темная щель, и оттуда 
вынырнул тонкий раздвоенный язык. 


Концы его, плоские и острые как скаль- 
пели, были зазубренными. Язык изог- 
нулся, целясь в глаза Егора. Вжимаясь 
в стену, Атила из последних сил пытался 
оттолкнуть растафара от себя, чувствуя, 
как пальцы того разрывают плечи. Ртут- 
ная голова подалась назад, язык втянулся 


внутрь, очевидно, готовясь «выстре- 
лить» прямо в глаза, и тут позади возник- 
ла Лу. 


Она широко размахнулась и метнула 
меч. Ярко сверкнул узор на лезвии, ору- 
жие пронзило спину растафара, вышло 
из груди, и его кончик кольнул грудь 
Атилы. Рот противника широко раскрыл- 
ся, в лицо Егора ударил поток теплого 
воздуха. Пронзительно загудев, раста- 
фар отшатнулся, вырывая пальцы из плеч 
Атилы. И лопнул, покрыв все вокруг 
брызгами ртути. 

Большой участок стены вокруг аргу- 
мента провалился внутрь. Чтобы не 
упасть в образовавшееся отверстие, 
Егор отпрянул, развернулся, протягивая 
руку... Его пальцы и пальцы упавшей на 
колени Лу одновременно схватились за 
пирамиду. Та уже не вращалась, лишь 
мелко дрожала. По ее ртутной поверх- 
ности пробежали искры, и Лу отдернула 
руку. 

Они посмотрели друг на друга, за- 
тем разом повернули головы, глядя в от- 
верстие. Атила покрепче ухватил аргу- 
мент и нагнулся вперед, разглядывая 
открывшееся за стеной пространство. 

— Что это? — хрипло спросил он. 

— Есть секретные серверы с экспери- 
ментальными играми, — произнесла Лу. 
— Программа, генерирующая растафа- 
ров, спрятана на одном из них. Наши наз- 
вали ее Главный Аргумент, потому что... 

— Кто такие “наши”? — перебил Егор. 

Она мотнула головой, опасливо глядя 
на пирамиду. 

— Потом. Как тебя зовут на самом 
деле: 

— Егор, — сказал он. — А тебя? 

— Ну... иногда меня называют Троеч- 
ка. 

Пирамида под ладонью Атилы дрог- 
нула. Пространство вокруг изогнулось, 
размазываясь кольцевыми потоками. 
В последней резонансной пульсации хол- 
мы, крепости, деревни, леса, каменная 
толща под ними, — словом, все, что сос- 


тавляло мир игры, устремилось в отве- 
рстие, прорубленное аргументом... 
(продолжение следует) 


На клавиатуре Microsoft: CTRL-ALT-DEL 
доступен только после регистрации. 


Новогодняя акция от "Центра Американс- 
кого Английского"! Вы присылаете адреса де- 
сяти своих друзей, и он удаляет вас из своих 


DOOM 3 - ностальгия! Впервые за столько 
лет он вновь тормозит! 


Ошибки в программах - следствие ошибок 


в ДНК. 


Винда медленно и бесстыдно снимала с се- 
бя задачи. 


Что вы меня все время роняете? [Windows] 


Каждый уважающий себя думер обязан 
сфотографироваться рядом с этим зданием. 
Находится оно по адресу: Кутузовский прос- 
пект 35/30. Если в центре Москвы откроется 
портал в Ад, и оттуда полезут кибердемоны, 
мы знаем, где можно одолжить батарейки 
к плазме. 


ub 
|| 
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Зашел я как-то раз на Баттл нет 
для корейцев. Начала качаться карта. 
Кореец мне: press F4 for fast load. Hy a 
преснул - вроде и правда быстрее. Иг- 
раем. У меня лаги. У него видимо тоже. 
Он опять press Е4. Ну, я ему в ответ: 
Plz press Alt+F4 & no LAG. Надпись на 
экране xxx has left the game 


Малому 5 лет, вставая в очередной 
раз из-за компа после разборок, в ка- 
честве героя, борца со вселенским 
злом, изрекает: “Я когда вырасту, ста- 
ну или дядей Дюком (Duke Nukem) 
или дядей Сэмом (Serious Sam).” 

Может, на финансовые компью- 
терные игры подсадить, а? 


ПООМ’ер в первый раз смотрит 
“Чужих”... Активно сопереживает, 


~] HUMOR 
Минута смеха добавляет 5% К мизни 


Обучаю работе на компьютере. 
TETRIS, DOOM, QUAKE, KOSINKA 
По окончании курсов выдается сертификат. 


Организовали с приятелем строи- 
тельную компанию, получили заказ на 
прокладку коммуникаций и решили 
съездить осмотреть на местности зап- 
роектированную трассу водопровода, 
заглянуть во все колодцы - чего там 
вообще как... А чтобы крышку чугун- 
ную колодца открыть - нужна монти- 
ровка... 

Заехали ко мне в гараж за монти- 
ровкой - нет, к Сереге в гараж - нет, 
решили купить монтировку в “авто- 
запчастях”, объехали три магазина - 
нет монтировок! 

Наконец в хозяйственном нашли 
монтировку, съездили, осмотрели 
объект, заглянули во все колодцы, 
вернулись в офис... Тут Серега попро- 
сил меня поставить ему какую-нибудь 
стрелялку, я ему поста- 
вил Халф-Лайф, а сам 
занялся чем-то своим... 
Минут через 20 у Сереги 
Ничего другого, кроме 
бокса с Half-Life 2, мы, 
разумеется, подарить не 
могли. Кирилл, монтировка 
там на втором уровне. 


нервно прихлебывает пиво, наконец, 
когда начинаются самые-самые “раз- 
борки”, не выдерживает: Сохраняйся, 
дура! СОХРАНЯЙСЯ! 


Перень играет в DOOM 3. Вдруг 
ему плохо, он падает в обморок. Роди- 
тели вызывают скорую. Ну, врач при- 
ехал, мерит давление. Мать спраши- 
вает: 

- Доктор, ну что?! 

Доктор, поворачиваясь, с ужасом: 

- 320 на 200. 


Собрались в глубине сверхсекрет- 
ной научной базы самые известные 
ученые планеты. Обсуждали они там 
мировые проблемы, хвастались новы- 
ми открытиями, делились опытом 
с молодежью. Вот собрание в самом 
разгаре. Идут выступления, шумные 
дебаты. Тут заходит к ним Гордон 
Фримен: 

- Господа, у меня две новости: одна 
хорошая, другая плохая. С какой нач- 
нем? 

Все, естественно: 

- С хорошей. 

Фримен: 

- Господа, мы получили десятки 
наград и звание “Лучший экшн года”! 


Быстро и качественно: 
- отбеливаем зубы; 

- удаляем родинки; 

- красим волосы; 


в игре происходит взрыв реактора, по- 
являются монстры из других измере- 
ний, а оружия-то у него пока и нет... и 
он спрашивает меня: “Типа, чего те- 
перь делать”? Я начинаю стонать от 
хохота и, отдышавшись, выдаю: “Се- 
рега, не поверишь! Монтировку ис- 
кать!” 

рассказал: Кирилл Тотров 


- меняем пигментацию кожи. 
Фирменное оборудование (Adobe 
Photoshop 7.0). 


Вызвали как-то в школу 
DOOWM’epa старшего и DOOM’epa 
младшего. 

Директор: 

- Ваш сын постоянно бегает по 
школе за девочками. 

DOOM’ ep: 

- ПорООМаещь, все пацаны в ero 
возрасте гоняются за девчонками! 

- С бензопилой?! 


Разговор двух хирургов: 

- Вчера сынишка игру показал, 
Painkiller называется. Я попробовал 
поиграть и, представляешь, за 5 минут 
убил 50 человек! 

- Невероятно! А ведь на работе на 
это уходят годы! 


« бородатые истории и анекооты 
бродят по Сети, а хорошие прихо- 
gam к нам в редакцию. 

Вы заядлый компьютерщик и гей- 
мер? У вас есть хорошая история или 
анекдот? Так чего вы молчите! У нас тут 
за них игры раздают! Присылать байки 


нам по адресу: 
hehehe@gamenavigator.ru 


Или с кочевыми почтальонами: 
123182, Москва-182, а/я 2, с пометкой 
на конверте “Очень смешная шутка”. 


ПОЧТА 


Как настроение?! Бодрое или ne 
очень? Ответьте на этот, вотрос, и я 
скажу вам, как вы проведете Новогод- 
ние праздники. Я вот, могу с уверенно- 
стью сказать, что провела ‘их от- 
‘‚менно. И не имеет никакого значения, 
что на момент написания этого поч- 
тового вытуска до Нового года еще 
полтора месяца. У меня есть онлай- 
новые игры, три дня назад объявили, о 
выходе Half-Life 2, а потому жизнь 
однозначно удаласъ. И после pumyand- 
ного бокала шампанского 'и речи пре- 
зидента можно будет, встретиться, 
с моими соклановцами и вдоволь над 
ними поиздеваться: ведь большинст- 
во из них обитает на другом конце 
‚мира, и Новый год придет к ним часов 
на 8 позже. 


Как обычно, под Новый год редак- 
цию завалят письмами, открытками, 
подарками и другими проявлениями 
вашей симпатии. И весь поток ваших 
замечательных мыслей, надежд и поз- 
дравлений пройдет через меня - и это- 
го положительного заряда хватит на 
целый год. А потом будет елка, манда- 
рины и разбивание бутылок шампан- 


ского об мониторы. 

А на кресло Въмиускающему редактору мы 
бережно и незаметно положим красивую еловую 
ветку... 


Я вот захотел свой комп промо- 
дилть, залиел на сайт modding.ru, no- 
смотрел что там пилиут - ECM там 
очень интересные моды для компа и 
описание как их сделать своими ру- 
ками. Я скачал пару статей про мо- 
ды, которые может, сделать своими 
руками самый обыкновенный геймер 
четырнадцати, лет, и вдруг подумал 
- может быть вашему журналу в 
разделе hardware уделялть пару стра- 
ниц таким вот 
стальям про мод- 
динг с подробным 
описанием и иллю- 
страциями? Или 
выкладывать их 
на диск. Наверня- 
ка некоторым чи- 
тателям (мне на- 
пример =) ) будет 
интересно почи- 
тать про разные 
моды и поптробо- 
вать их сделать 
самим. 

SVirtual aka 
ShtirlitZzZ 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Постер из СХ4 классный. Только мне его родители на стену вешать 
не разрешают - говорят что страшный... 
SVirtual aka ShtirlitZzZ 


Проблема, с которой сталкивается 
регулярно наш раздел Hardware. Мы 
публикуем материал по одной из желе- 
зячных тематик, а потом через полго- 
дика получаем настоятельную просьбу 
напечатать такой же материал еще раз. 
Потому что кто-то не видел того номера 
или хочет знать об этом больше. Понят- 
ное дело, выполнить просьбу немедлен- 
но мы не можем - иначе сложится впе- 
чатление, что нам больше не о чем пи- 
сать. А отказывать хорошему человеку 
не хочется. Поэтому пока мы откроем 
совсем небольшую рубрику по моддин- 
гу, а потом посмотрим, во что она врас- 
тет. 


Журнал с двумя CD сейчас у каж- 
дого должен бъить DV D-npueod, благо 
стоит он не намного дороже CD- 
ROM. Распространители журнала в 
Перми упорно закупают журналы 
только с CD, найти журнал с DVD 
очень большая проблема, последние 3- 
4 месяца даже на отттовых точках с 
DVD журналов нет и не было (класс- 
ный маркетинг все-таки в РФ, я при- 
ходил по 10 раз каждый месяц, спра- 
шивал журнал с DVD, мне говорили 
что его Hem и не будет, и у них даже 
мысли не возникает, что если человек 
спрашивает - значит существует 
спрос, значит нужно заказать жур- 
налы с DVD). Очевидный выход npo- 
сто прекратиль вытуск журнала с 
2CD это уже вчералиний день (чита- 
тели, у кого до сих пор нет DVD, вам 
только спасибо скажут за апгрейд 
своих комтов). 

Рыжих Илъя, г.Пермь 


Рано или поздно, но мы непременно 
вынуждены будем отказаться от CD. 
Но как показывает мой пророческий 
шар, это случится не в этом году. И да- 
же не в начале следующего. Многие, 
слишком многие еще не имеют воз- 
можности читать другой формат. И мы 
не имеем морального права лишать их 
информации. Предлагаю устроить го- 
лосование: Как вы считаете, когда На- 
ви откажется от СО дисков? И вариан- 
ты ответов: 1) когда рак на горе свис- 
нет; 2) после дождичка в четверг; 3) 
когда "Сапер" станет трехмерным. Ре- 
зультаты клятвенно обещаю опубли- 
ковать годика через три. 


Тренажер in Game 


Пока я упаковываю киртич в пода- 
рочную обертку, расскажу вам 
страшную историю о том, как за- 
скучал я на прошлой неделе. Мучался 


жутко! На- 
чальству ра- 
достть - произ- 
водительность 
моего труда, якобы, 
повысилась. Ужасно! И не видел nu- 
кто, как металась моя душа, U как я, 
очевидно, совсем ополоумев залез в ре- 
дактор уровней для FarCry. У него 
ксталти есть один жуткий и даже 
несправедливый недостаток - там 
можно увеличивать в размере лишь 
предметы необладающие даже самым, 
маленьким хоть U искусственным 
интеллектом. В пятницу в присту- 
пе лунатизма я ломанулся в магазин 
где купил 11 (бывало и больше) игр. По 
привычки я отсеил то, что даже из 
упаковки доставалть не буду не говоря 
уже о MOM чтобы ‘игралть - коолекция 
знаете ли. А дальше началосъ... 

Черт с ним с Перл Харбором (Ил-2 
ЗС 3.0). К тому что авиасимуляторы 
давно ушли глубокий хардкор я понял 
когда купил MS Train Simulator (не 
спрашивайте какая связь! паровози- 
ками управлять легче, чем даже бол- 
лидами из NFS). Но когда я годами иг- 
paswuti в Rally CHampinship/Xtrime 
не смог элементарно влететь в пово- 
pom в Richard Burns Rally мой мир ne- 
ревернулся вместе с субару и превра- 
MUNCH в такую же мятую никчем- 
ную жестянку! так вот... не стали 
ли современные игры излилине про- 
фессионализированны.ми (блин!)? Я 
говорю именно не о сложности, а о не- 
которых профессиональных навы- 
ках, которые надо иметь или разви- 
валть играя в некоторые игры, чтобы 
добиться определенного уровня про- 
фессионализма, а в некоторых случа- 
ях просто пройти игру! Те же паро- 
возики может гонять любой, а пра- 
вильъно припарковаться сможет 
лилиъ человек просидевший в этой иг- 
ре месяц. Если человек прошел Ил-2, 
то он уже явно не человек, а виртил. А 
если ты, смог проехалть трассу нира- 
зу не врезавшись в дерево, то ты ON- 
ределенно никто иной как Ричард 
Бернс. Да остаются NFS и прелест- 
ные авиа-аркады. Но подобные игры 
все больше походят на бюджетные 
поделки серии "а мой сосед Вася уме- 
em и не так. О! да вот же он в тит- 
pax". Именно из этого появляются не 
просто игры, а некие спортивные 
снаряды которыми другие люди 
пользуются только постолько по- 
скольку. Всецело же игру могут оце- 
нить лилиъ люди съевшие не одну 
мыли»... ну или джойстик. Слава богу, 
что в этот раз купил несколько но- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


вых стратегий, а то играть совсем 
‘невочто было бы. И все же... как пред- 
полагалось мне в это играть??? ведь 
‚мне очень-нравятся раллийные гонки. 
мне нравятся длинные живописные 
трассы, по которым можно летать 
со скоростями не доступными моей 
четверке (по пересеченной mecmnoc- 
mu больше 40 стралино!). И ‘тут на- 
me 6am... (не говоря уже о MOM что у 
Ричарда получились слишком корот- 
кие трассы в стиле МакРея 3a, что 
мне эта серия крайне неприятна) 
так не перестарались ли разработ- 
чики? Почему получается, что я вме- 
сто получения столь драгоценного 
Fun'a должен в муках рожать в себе 
профессионала? не кончится ли это 
тем, что нам и в играх придется не 
развлекаться, а заниматься тем, 
что у нас лучше всего получается - 


Из-за этого письма виднеются по- 
дозрительно знакомые уши - кажется, 
несколько лет назад мы пытались ра- 
зобраться в теме, очень похожей на 
нынешнюю. Тогда речь преимущест- 
венно шла о том, что уважающий себя 
геймер должен пройти игру, какой бы 
сложной она ему не казалась. Не спра- 
вился - получай Орден Тряпки и все- 
общее порицание. Тогда, помнится, 
слабые голоса тех, кто пытался полу- 
чать от игры удовольствие, были ре- 
шительно заглушены передовиками 
игрового производственного процесса. 
Ну что ж, время прошло достаточно... 
И те, кто отстаивал когда-то позицию 
"Надо игры проходить" сами стали 
взрослыми людьми, и, возможно, по- 
сле работы им тоже теперь хочется 
расслабиться, а не напрягаться. Коро- 
че, самое правильное время, чтобы эту 


работать? нафиг-нафиг-нафиг! %) 
Радовильский 


тему хорошенечко обсудить. Как 
обычно, оставляю за собой право по- 


Не буду, наверное, оригинальным, если скажу, что журнал Ваш уважаю, 
люблю и постоянно покупаю. Ценю Вас, в частности, за точность информа- 
ции, за замечательные исторические заметки, за подробные и увлекательные 
экскурсы в различные игровые вселенные. Тем печальнее было увидеть в ста- 
moe Андрея Ратушкина и Андрея Шаповалова об игре WH40000: Dawn of War 
довольно странные слова. Лично мне, как человеку неплохо знакомому с ‘игро- 
вой системой Warhammer 40000, ничуть не удивителен mom факт, что от- 
рядами Guardians командуют, Warlocks - ибо именно так сказано в кодексе 
Эльдаров, вытускаемом компанией Games Workshop. Более того, то, что в ка- 
честве легких разведывательных подразделений у Элъдаров в игре исптолъзова- 
ны Rangers тоже вовсе не удивителъно - и это полностью соответствует ко- 
дексу. Mimes (мимы), в свою очередъ, никак такими подразделениями не явля- 
ются; поскольку мимы - пехота весъма своеобразной групты Эльдар, называе- 
мой Арлекины (Harlequins). Армия Арлекинов - экспериментальная, и их вой- 
ска не используются в обычных армиях Эльдар. Такие вот пироги. Честно 
сказать, это все фанатские придирки :) Однако очень хотелосъ бы узнать, на 
какой информации основывались авторы сталтьи при написании слов "знато- 
ки Warhammer будут, очень удивлены?". Просто интересно. 


Telkon 


Я, конечно, не полный лопух в настольных Wargames, но довольно упитан- 
ный. И хотя сама я играла в настольную Ваху очень немного и чужими армиями, 
я на всю жизнь запомнила, с каким трепетом относятся настоящие игроки к сво- 
им моделям. Достаточно один раз в жизни увидеть профессионально покрашен- 
ную модель, и становится понятно, что это уже далеко не игра в солдатики, а са- 
мое настоящее и серьезное хобби. А потому и подход к нему соответствующе се- 
рьезный. Именно поэтому я заранее разделяю негодование Telkon и призываю 
нерадивых Андреев к ответу: кто посмел допустить неточность и кого за это 

казнить? 


(отвечают хором) Основывались на данных, полученных в ходе продолжи- 
тельных и кровопролитных боев в Warhammer 40,000: Rites of War. О реформах 
в стане противника информированы не были. Слава императору! Предлагаю 
казнить за это Андрея! - Андрей Шаповалов и Андрей Pamywrun 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Де 


1 ® ZONE 


следнего слова защитника, а в качест- 
ве свидетелей вызываю... а вот хотя 
бы вас. Пишите, рассуждайте, не за- 
будьте отправлять все мысли в пись- 
менном виде мне на почту. 


Давно уже хочу поделилться своими 
ощущениями относительно ‘игр, но 
как-то все время не было времени. По- 
ино, три года назад, когда впервые ку- 
пил вали журнал, я мечтал быть на- 
стоящим геймером. Журнал читал 
от корки до корки, составлял себе 
список игр, в которые надо обязатель- 
но поиграть (по пять-шесть на Me- 
сяц). Правда, это оказывались либо 
еще не вышедшие, либо слилижом тре- 
бовательные к ресурсам. Так было 
примерно до 10 класса. 

Когда я перешел в 11 класс, журнал 
читать продолжал, но началось на- 
пряженное время: хотелось закон- 
чить шжолу на четверки и успешно 
постиупилть в РГУ. А это означало раз 
в неделю подкурсы, плюс ежедневная 
самотодготовка. Игры как-то неза- 
MeEMHO отошли на второй план, хотя, 
тогда еще оставалосъ время на еже- 
дневное посещение blizzard.ru, скачива- 
ние новых демок для WarCraft'a и, соб- 
ственно, сам WarCraft на Ба е.пеге. 
Уж очень тогда мечталось сталь 
прогеймером (: Так, играясъ только в 
WarCraft и вечнолюбимого-но-так-и- 
не-пройденного Pharaoh'a дошли до 
весны. 

С этого момента мое сознание вы- 
шло на новую ступень. Я решил для 
себя "уж если тралтилть время, так 
качественно". И стал покупать 
только лицензионные игры. Благо, не- 
далеко, 1С продавал их в изобилии no 
100 рублей. Так появился Моттоилта 
(горячо-обожаемый-но-тем-более- 
не-пройденный) и еще несколько ме- 
нее замечательных продуктов. Про- 
шло еще пару месяцев. Школа закон- 
чиласъ, а предварительные встути- 
тельные экзамены были провалены, 
компьютер был практически забыт. 
Я даже сам истугался - раньше проси- 
живал на нем не менее 5-и часов в денъ, 
а теперъ только включаю музыку и 
сажусь на диван. со своими учебника- 
‚ми. За две недели до экзаменов он вооб- 
ще сломался. Я решил его не чинить 
до самого постутления. Но все-таки 
за два дня до экзаменов не выдержал - 
починил, поставил Фараона, прошел 
еще пару миссий и снова сел за книж- 
KU. 

После успешного поступления на 
мехмат ощущения были словно гора 
с плеч! Бестечно сидел за Фараоном и 
ВарКрафтом целыми днями до са- 
мого первого сентября... А потом 
моя геймерская жизнъ просто вы- 
ключиласъ. Воистину, учить mama- 
нализ и теорию матриц стало не- 
сколько интересней, чем просижи- 
вать штаны перед экраном. А мо- 
жет быль, просто стало менъше 
времени... 


Мальдивы 


›бачевского 


Какой я сделал из этого вывод. Игры - это никакие не 
миры, в чью реальность можно верилть. А всего лилиъ еще 
один вид развлечения. Причем судя по тем цифрам, что 
вы прифоните в разделе новостей "Финансы", вид развле- 
чения, выходящий из понятия "творчества"... 

Bengamin 


Есть в этом письме фраза, которая выбила меня из 
равновесия. Цитирую: "Воистину, учить матанализ и тео- 
рию матриц стало несколько интересней, чем просижи- 
вать штаны перед экраном". Я вдруг осознала, что не по- 
нимаю в этой жизни что-то очень важное, и уже, навер- 
ное, никогда не пойму. Нет, можно принять, что человек с 
большим удовольствием общается с друзьями или прово- 
дит время в обществе любимой девушки... Но матан как 
альтернатива Rome: Total War? Распределение какого- 
нибудь Симпсона как замена Morrowind'y? Раз дело за- 
шло так далеко - надо обращаться к специалисту. Он по- 
рекомендует новейшие средства в области игроиндуст- 
рии, которые помогут справиться с этими пугающими 
симптомами. Для разминки прописываю вторую Half-Life 
- играть может и не стоит, а посмотреть рекомендую. 
Дальше следует немедленно обратить самое пристальное 
внимание на онлайновые игры. Со всеми возможными сте- 
пенями погружения: начиная от создания собственного 
клана, заканчивая поездкой в Австралию к своему сокла- 
новцу. Может, тогда прелести теорвера померкнут перед 
волшебным миром компьютерных игр. 


Знаете, иногда приходит, такая мыслилика, члто все в 
редакции Нави жуткие психи - да-да не удивлялитесь, все, 
кроме (не в обиду сказано) ироничной Жанны. Одних pe- 
дакторов, которых вы выбросили из окна, насчитывает- 
ся две wmyKu (а то и больше, может, где-то что-то уту- 
стила). Кажется, выбрасывание коллег по делу становит- 
ся обычаем - а может уже стало?! Ксталти, а где наш OM edi 

стрессоустойчивый И. Жи- А ye) : 
aun? Так не хватает его едких К. www.alfatravel.ru 
замечаний по поводу какой-ни- у : 

будь игрушки! Жанна, маленъ- 


кая просъба - если Игорь Бойко = 1 „Вы должны думать об отдыхе. 


я Подетрешный Мы позаботимся об остальном. 
(Кшаду, Владимир Чаплыгин 


или еще кто-то) схватилт вас 
и попытается BLINULHYMb из 
окна - не отчаивайтесь, и по- 


пытайтесь NHYMd коллег NAM- Для назвавших кодовую фразу 


кой в лоб, чтоб потом неповад- р ы 
но было убивать такую ходя- Ре Only & Forever": 


чую легенду проверки орфогра- 


Лиц. ТД-25252 


фии и пунктуации, как Вы. 
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Co следующего года в редакции 
вводится новый дресс-код 


На самом деле, Жанна - медсестра 
в этом дурдоме. Ставлю градусники 
переигравшим авторам, отпаиваю ва- 
лерьянкой Главреда, кормлю манной 
кашей дизайнеров в ночь перед дед- 
лайном. Так что никто меня из окна не 
выкинет: смирительные рубашки и 
железные ошейники, ввинченные в 
стены, являются надежным залогом 
моей безопасности. 


ИГПРОБОДО]МИРА 


Rome: Total War 
Клеолотро входит 


оны 
о комплект ne 


| 6408006 9907 Gnd ВОЗ — | 


Начать хочу со своего любимого 
восклицания: "Arrghh!". Для колорита 
вставлю еще одну культовую фразу - я 
фигею, дорогая редакция! Что у вас 
там творится? Кто оформлял об- 
ложку журнала №11 2004? Хочу заме- 
тиилть, что я не покупал Нави после 
‘июнъского номера этого года с npe- 
красной эльфийкой на обложке. Сего- 
дня проходил мимо киоска и увидел 
его... Поначалу я охр... удивился очень. 
Как мог Нави скатиилться до этой вуль- 
гарной желтой обложки с какими-то 
нарисованными гоблинами. А анонсы 
на обложке? Они совершенно криво 
расположены! Нет того ощущения, 
мощи и массивности, которое было 
раньше. Эх, я покупаю Нави с 41 номе- 
ра, но такого еще не видел. Куда делись 
обложки muna Doom 3, рыжей пират- 
ки бай Анри, С.О.Рокседъмого и т.д. 
Стыдно, товарищи! Даешь стильное 
оформление обложки! Мы в вас верим! 


ТОР ИГРОВОГО МИРА Декабрь 2004 


PS Ведь ясно, что по просъбе арт- 
директора (Д.Ароненко) и дизайнера 
(Д.Кузнецов) мое писъмо не отублику- 
ют в Поште. А может это заго- 
eop?PPS Гостода, npocmume за огром- 
ное количество воскл. знаков - моя 
клава не поддерживает точки =) 

Антон Скаров 

В общем, это просто наезд, обосно- 
ванный исключительно субъективным 
мнением. Вот мне, например, исклю- 
чительно симпатичны эти гоблины. И, 
в общем, никаких претензий по распо- 
ложению надписей на обложке я боль- 
ше не встречала. Ради собственного 
успокоения отдала обложку журнала 
в независимую дизайнерскую экспер- 
тизу - результат тоже вполне себе по- 
ложительный. Так что отметаю этот 
наезд, как необоснованный. 

Впрочем, под Новый год как-то не 
хочется ругаться и выяснять отноше- 
ния. Все-таки чувствуется в воздухе 
что-то рождественское. И особенно 
приятно слышать в холодное время 
теплые слова и отзывы. Я надеюсь, 
скептики простят мне вполне естест- 
венное желание поделиться хорошими 
словами в наш адрес со всеми вами. 


Юмор возвращается! 


Журнал улучшается прямо на 
глазах! Буквально недавно он угасал, 
HO в последних нескольких номерах 
cmambu радуют глаз, качество UH- 
формации, выкладываемой на диск 
улучшмлосъ на порядок, а юмор нако- 
нец-то начал появляться (я давно 
вам писал, что нужно что-то с этим 
делалть, а то читалть скучно). Радио 
радует слух, мы узнали голоса наших 
любимых авторов и выпускающего. 
Просто слов нет! Клиенты онлайно- 
вых игр, куча демок, видео вообще вы- 
зывают такие эмоции, что из моего 
ума выходят только ахи и вздохи. 
Даже кроме них ничего на ум и не 
приходит. Просто сердце mpene- 
щет, когда листаеш последние номе- 
ра навигатора. Браво! Правда огорча- 
em одно. Маленъкое, но огорчает. Жи- 
лин больше не пишит, его харизма- 
тичные заметки. Увы. Но Все равно, 
эта маленькая помарка не может ис- 
портить ‘того впечатления, которое 
я испытал прочитав от корки до 
корки последние номера. Ура, това- 
рищи! 

Мартынов Роман aka DeltaDead 


Конечно, фишка предпредыдущего 
номера: Нави Радио. Сколько востор- 
женных отзывов было - не сосчитать. 
Тем лучше... всегда приятно, когда но- 
вый проект вызывает такие бурные и 
положительные эмоции. Да что греха 
таить - мы и сами с удовольствием за- 
слушиваемся. В общем, об этом наше 
следующее письмо. Не могу удержать- 
ся, чтобы не показать его вам. 


PaguoHABHa 


Совсем недавно мы стали свидете- 
лями первых, хоть и неуверенных, но 


уже шагов, в сторону появления ра- 
duo "Навигатор". Очень понравилосъ. 
Особенно "...извините, вас плохо 
слъйшно...". Придешь, бывает, с рабо- 
ты, послушаешь в сотый раз "звоноч- 
ки", и настроение как-то улучшает- 
ся. Осталось только пожелалть Вам 
дальнейшего развития, возможно, да- 
же эволюцим идеи, ведъ она действи- 
тельно интересна. 

Пожелания? Пожалуй: немного 
больше мелодий; "мелодии отдельно - 
комментарии отдельно", а их плав- 
ный переход можно осуществить HA 
подобие перетекания одной мелодии в 
др. как в WINAMP. 

Отдельное спасибо хотел бы ска- 
зать за столь желаемые и, в конце 
концов, полученные RED ALERT 
SOUNDTRACK. Спасибо. И что бы не 
говорили, а постеры у Вас отличные. 
Из последних, например, очень неж- 
ный "Syberia". 

Да и вообще всем этим "возмуща- 
ющигмся" и "недовольным" просто не- 
чего делать. 

И я уверен, что ни один из них не 
перестанет читалиь Ваш журнал. 

Подводя черту, хотел бы сказать 
следующее: Вы делаете хорошее дело. 
Одним даете знания, другим - хоро- 
шее настроение, а третьи находят в 
Ваших трудах что-то свое, иное. По- 
этому хочу Вам пожелать счастья, 
творческих успехов и, самое главное, 
здоровья. 

Тимур К. 


Как вы уже догадались, самые хо- 
рошие и теплые письма я оставила на- 
последок - потому что последний поч- 
товый выпуск 2004 года должен закан- 
чиваться очень хорошо, чтобы и в сле- 
дующем году у вас было желание при- 
знаваться нам в любви и делиться CBO- 
ими надеждами и достижениями. По- 
явилось ли у вас такое желание или 
нет - узнаем через месяц. До новой 
встречи! 


Почту разбирала 
редакционная Снегурочка 
Жанна Давыдова 
jgran@gamenavigator.ru 


Новокузнечане! 

Пишите на DeltaDead@mail.ru, мо- 
жет, встретимся и сходим все вместе 
в клуб поиграть! tH 


WWW .GAMENAVIGATOR.RU 


JEADIE AA JO рим 

Yyuee-a1ppiy ло; эщея эц1 woLoiemedacos iIsdagwog эианаие\\ + 
: биз ay} JO P1o7 ayy ВИНО 
10°€"A dogdey-udey| UJIS э4} Jo эбиэлэм - $ aposidy :sueAA JES 1ody ио10но$ + 
82-1 °A елеада Ашя1 g 1зэела хлалэ\уу PIS зчэшшеэи3 леме[у LO 1994 
Ел Ч516и3 эше- о; peoy |№08}э5204 + 

ле JO чмеа :000’07 лэшшецае м, pue|s| snouayskw о} winjay (Iagegee aunodow :owa} хехэиоц $) 

6EEE°4 7005 sUSWIEWINO| |еэлмп (uogattA> > en1esx> :ии4э| | пни@| |) UN зо PHOM 1эемлерий $. ошем 
:ошэм Buipuly + 
е}э9 22104 Ч}1е3 + 
з+эче4 UIOD + 


LEA мод эцез :54е//\ JES UIULIAA JOLUR AA :е15лэд JO BDU 
игл Z риполблэрий рээаб 20; рээм yeueg 
ZO" 1A JHEJOY чоце|элэы = Al SAW snpox J :э\| м0 FAq 


[PTA 4ginessy эшэед :лочон jo |ерэу\\ . среуэея 
sny **0"7 | A Биты чоочахл oalin 


Z uoOrA| COZ 


Ф› 
5 
х› 
Ел ол Jo Uaw зрло7 цоэбипа + den auemaueys п 346М33. 
Sd 
| 


:зцоцелэЧО j4ulor $005 IIEGHO¥SEG 4d [2401 
UMOPAYE | 1$4044э| 


® 
° 
b° LA: 9]IN 84} JO чар =salytD емошил soeys jo ublay :$ целолем + ° 
8°0°0"1 "A Of 9°00" A 10 7005 sUeWeUINO] |еэлий + эра эч $ 
toxsy випе4еио :Z юцио) PUNOID + ayqnday pio auj jo syyBiuy :54е/ 4е15 + juieBy --*эпол1 uy :ё snejD eyueS + 
LO" }*A Of 00-1 "A 10 |едэл $П sMIUad |IAZ + Z эиАед xew + у 192205 иоцпюлЗ Old + 
сл 1езэз SOOT лэципН 4ээа + ¢wood + эбиэец $, иеци$046 э)] лоор{по + 
ПЬШЕ з]елэцэ<) :лэпБио) pue puewwor + хедоо уу :Х1\\ + 
шецзэ/ р|е\э44ея + JOIEA АА 
ES'y'A | Ul p чомэаАН VIA + ABojoysAw jo aby + JEM ю SBuly 77 UEYOY + 
(3\/86) Z7"¥"4 чай + wnHaHvounly эм 24} JO UB’PIIYD :5212 ерошш + 
OZ ‘dXUIM) O1'S*A чай + uojpenbs 
S780" 1°A АННП 41545 VIGIAN + suey Aull + элаес :7 зполэбиеа 9 чарр! + 
(AW '86) TOHM 92°19°A эле М э2.04 + sewy ajqqng + saBuayeyd мэм seulysew AzelD + 
(ах/ Я) TOHM €£6°99°A эле э5л04 + |э/^ рэчориеау + Чцзцошецу Ajjey $5922 + 
(AW/86) OPA $SAIEIED + SOIPNs aiojeay 10 1991 x С audeypoojg + 
(4х/ УС) Lv" HSAIEIED + wunedds ичнуд + дэриехэ\ + 
dasnedy АК wunedaUO + nnadaa-owalf 
MT. В oOo K OW ор] Го НЫ | т ГАО ие 1 Len = jg | 
dg oo Bo о SE“ SRO wo 
a25 548 eS a5 ¢ BRg Gna ge 
= ty |= — о 
Е.Е SEEOEI SxiFaxes 
@5 ни ВЕНЕ бояны = 
Ais Os a AH Ho Ф очно 3 3 
| OR Um UE’ OS оон SVAaeagk SEG = 
Rms» SH~o9o saMo oa a = i = = = 
eee oy расе ss боя > § 
= Ре ass Вне в Son 4 eee = 3 
ae = Вы попадя рака оне = 
oee Sv § @ я бо o 4 Beas com aS a > 
Eat wodaes2z” ROO! ry Pe age) о = & 
O~ 2S a es воине рес. = № 
оч 9“ д BSHESS FORHEASSE я ae 
BE SEESE gee eee проно Ag 2: 
we eee 8 Оо ово вот но = < 
носа в a OF ro) евияо 6 9 = 
oc one ее A 0.8 Bo ae = 
ее eee ee, a ета.“ Peer pgex 8s S 
Peek ases ЕЕ? SES OOREAS 8 
Е ово Ее авось н BGS GmE- и = 
_— ys — BoRS SES Sn EE Se LESSEE SS Е 
o 5B o> 4 2 ря ано влоя ПИЯ 5 
бо, RG PEE ar > & 8 Bn ¥ og gta & = 
SS Go BESERES Sze Sok ЕЕ - 
BOHEORHAG me" Roe ea PER SR Ags о 8 
= Beieeerg Ноева EERE oeaE Я Е 
шас Ad. я MBAS Ss Sete алая воно 
mot oD mK SO ras ae Re SPOR S aos 
2cnxzsgasn i Pac Sox о 5. or go8 oes 
" Bag EBS ШЕЕ Еее 
rama & SteaebdS dase REDS 


HLIS HI 


101 


у 


sq 


iu | ВУ (№ 


‘SUVM wis 


yoeudew + 


TELA WOT! [OYOIV + 


-yuy Aysuadsey + 


sm 6) 1°S*| *^ 40922 


SOEWCE + 


9шпупшй п mwwedeodu 


951'0'5*^ 


|еч0$4э4 OLONIdaUDeY эАдиви1ну + 


9э4э> enteiec 
:2чцох хочАэГ] + 


эрпе] шп eubew :Aue7 jing эп] + 


ияжэаэ> ионва: 


(2Ad) gx $моршил виз 
JEul4 Ор 2эАе|4 ерэ\у SMOPUIAA + 

(2>Аа) З\\ ‘86 '0005 $моршлд BUT 
0867Z°00°00°6"A аэАе еирэ\уу зморшим + 


Чиб эц Jo 


90°S*A JING Чшечим + 


$4е М JEIS + 


эБиэлэм - ||| эро$!9 3 


зрлол чиб эци - 


и NANdeY PIC 24 Jo $4461 У :52лел/ 4245 + 


JEU с*с*л ээучим @ 


эл|эм1 $,чеэ20 + 
$49320 DU} JOOW + 


Гл JAB Id HIMS + 


Z'Z'A paengaiemdds + 


21е1 жеЧ$ + 


$005 129400 4D + 


$514 1514 SE] + 


злэБбБеа Би\|- jo эзпон + 


ZEA 4э5едэлемАЯ6 + 


= 
= 
= 
= 
= 
= 
[5] 
= 
os 
co 
= 
= 
¢-¢ 
р.) 
@ 2 
ae 
> 
== 
3 
5 0 
= 
53 
Ф 
а 
> < 
к © 
© п 
ю 
Фх = 
п 8 
Oo x= 
| 
2 
ne} 
г 
= 
Е 
a 
= 
° 
a 


Z UOOrA| COT + 
SP4O7 YES эчЧ1 - 


и нап Че PIC a4} Jo $446» :ле// 4е}$ + 


0-р*^ зэщеио-{еэч)-Х1 + 


TINA УЕ" С"^ 4204 2эроЭ э/1-У + 


Ариее4 “SA yoepoddiyy + 


S6°E°A MAlAUE}| + 


81 /`^ реоммод Yse14 + 


оэШия эинр1енеф 


SEL HEYS + 
uoord| O1kdg + 


smopeys eq :Азебэ] + 


OE ZA 1917э9э44 + 


VELO'0'S"A 42D dun чобела + 


QKAUD + 


ww xKdatTTOU иохээнинха1 е 


ХХ 1еэ2 Ацпо + 


(ysny эреблэл3) [any + 


€9°0°A XOgSO”d + 


071A 7002 esegeyeq-yoogeayD + 


9107-7 


$005 1294004 GND + 


BY] ‘9PIPPIY JO $э[210442 + 


Z0°1 A 40Ae\dSg + 


LOLA 3$ Аэчоу/му + 


|| Зелоле и а иэцеА изицея + 
иннАциэ9 иохиноу\ > счааЧэлни + 


Cross Rally Championship <> 

Весьма симпатичный гоночный симулятор. В 

(Ke доступны два режима: заезд на время на 
асфальтовой трассе в гордом одиночестве и 
кольцевые гонки с оппонентами по бездорожью. 
Для ‹дого режима предоставляется своя ма- 
шина, которую можно настроить. 


razy Machines New Challenges 
Наверное, все видели 0 * 
менты западных шоу, где какой-нибудь прид 
коватый изобретатель демонстрировал постро- 
енный им чудесный "конвейер", собранный из 
самых разнообразных вещей. Например: 
падает на кнопку, кнопка включает вентилятор, 
вентилятор сдувает кораблик и т.д. на протяже- 
нии нескольких минут. В этой игре нужно созда- 
вать такие вот механизмы, HO с ' 
чтовр льтате работы системы будет решена 
поставленная задача (поднять груз, 


мячик 


‚м условием, 


включить 
лампочки, сбить ящики). 


Hidden & Dangerous 2: Sabre Squadron @2z> 
Вирт 
ет адд-он к популярно 
В демке имеется одна сицилийская миссия, в ко- 
торой нужно разминировать мост, предвари- 


льную войну с фашистами продолжа- 
тактическому шутеру. 


тельно перес 
пол гь к опорам мо 


реляв всех итальяшек (если сразу 

`). Поиграть в 
миссию можно и в режиме "кооперативного" 

мультиплеера, ставшем новинкой адд-она. 


1, его взо] 


Immortal Cities: Children of the Nile <> 

Экономическая стратегия, посвя- 
щенная Древнему Египту. Игра абсо- 
лютно мирная, так что предстоит за- 
ниматься строительством, менедж- 
ментом и торговлей. Довольно необыч- 
ной особенностью CotN является то, 
что деньги в прямом смысле растут 
прямо на деревьях. Из-за отсутствия 
монет, в качестве средства обмена, 
сбережения, накопления и т.д. высту- 
пает еда. В отличие от некоторых игр 
подобного рода, многие рутинные про- 
цессы автоматизированы. Фермеры 
сами находят места для посева, нет не- 
обходимости соединять дорогами все 
домики, египтяне самостоятельно ре- 
шают вопросы пропитания. 


Kohan 2: Kings of War 

Небольшая демка второй части од- 
ной из наиболее необычных стратегий 
недавнего прошлого. На этот раз все 
стало честно трехмерным, что позво- 
лило добавить в игру множество кра- 
сивых спецэффектов. Графика весьма 
красивая. По детализации юниты 
практически не уступают своим това- 
рищам из Age of Mythology, то же ка- 
сается и заклинаний. Эффекты по- 
следних весьма похожи на то, что мы 
видели в Warcraft 3. 

Добавились новые интересные OCO- 
бенности, и сохранилась старая ориги- 
нальная концепция. Прочувствовать 
все это можно на двух небольших обу- 
чающих миссиях, одной миссии из 
кампании и мультиплееру/скирмищу. 


МИ: Mototrax 

Довольно редкая вещь - симулятор 
мотокросса. Неплохая графика обес- 
печивает высокий FPS и легкие для 
восприятия текстуры. Так что, врезав- 
шись в холм, винить в этом никого кро- 
ме себя не получится. Симуляция во- 
обще-то не особо детальная, так что 
побеждать смогут даже те, кто раньше 
в подобные игры не играл. 
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Men of Valor GoD 


Поток шутеров, посвященных 
войнам прошлого века и, в частности, 
вьетнамской, не ослабевает. Men of 
Valor предоставляет возможность 
еще разок полазить по джунглям, 
полным растяжек и партизан. В по- 
павшей в демку миссии нужно зачис- 
тить три деревеньки и попутно спас- 
ти репортеров. Такие зачистки, судя 
по всему, и станут основой игры. Во- 
первых, с дальней дистанции враги 
безбожно мажут и их можно перест- 
релять как в тире; во-вторых, вместо 
нормального леса, здесь непроходи- 
мая стена деревьев и кустов. Хотя 
нарисована эта стена, как и другие 
элементы ландшафта, весьма здоро- 
во. Исполнение вьетконговцев также 
не подкачало: крики "Fuck you, GI" и 
слетающие от хедшотов знаменитые 


конические соломенные шляпки ос- 


Outdoor Life Sportsman's Challenge <2Z> 

Еще один тайкун из лавины про- 
дуктов, обрушившейся недавно на го- 
ловы любителей мирных стратегий. На 
этот раз нам предстоит стать управля- 
ющими такого чуждого простым рос- 
сиянам заведения, как охотничьего 
парка. Отличие от горнолыжных, раз- 
влекательных и прочих парков в том, 
что строить можно на территории, за- 
нимающей крайне небольшую часть 
объекта. Так что выбирать необходи- 
мые здания надо особенно тщательно. 
Вторая особенность состоит в том, что 
развлекаем мы не мирных детишек и 
их родителей, а очень даже кровожад- 
ных охотников, которые приезжают к 
вам с одной лишь целью - пострелять в 
безобидных зверюшек. 
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тавляют самое благоприятное впе- 
чатление. Вооружение в деме вызы- 
вает некоторое недоумение: янки во- 
оружены "Томпсонами", а с убитых 
вьетнамцев можно подобрать ПТИШ. 
Куда делись АК-47 и M16 - неизвест- 
HO. 


Pro Evolution Soccer 4 

Вновь японские кудесники из 
Konami радуют всех поклонников фут- 
бола. Перед нами более чем достойный 
конкурент FIFA 2005. К сожалению, 
как это было и с предыдущими частя- 
ми, четвертый Pro Evolution Soccer 
страдает некоторыми приставочными 
болезнями (спрайтами, ежеминутным 
упоминанием кнопок PlayStation 2, 
джойпадом в меню настроек клавиш и 
т.п.). Многие из них лечатся проходом 
по меню опций. В первую очередь это 
касается управления - крайне не реко- 
мендуется играть с дефолтной рас- 
кладкой (еще лучше играть с джойпа- 
дом, аналогичным Dual Shock 2). В ос- 
тальном, это крайне красивый футбол, 
ничем не уступающий ЕТКА 2005 в пла- 
не графики, возможно, немного проиг- 
рывающий в анимации. Зато какие тут 
повторы в конце тайма.. Таких сочных 
ракурсов и удачной работы камеры в 
ЕГРА точно нет. 


Santa Claus 2: In Trouble... Again! 

Бесхитростный платформер в сти- 
ле "выведи Деда Мороза из лабирин- 
та". Учитывая проблемы с лишним ве- 
сом и возраст старичка, это не так уж 
просто. По пути встречаются разнока- 
либерные подарки, сбор которых по- 
ощряется начислением дополнитель- 
ных очков в конце уровня. Помимо по- 
дарочков есть еще и монстрики, впро- 
чем, они ведут себя пассивно и гонять- 
ся за игроком не будут. Для преодоле- 
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ния препятствий лучше пользоваться 
двойными прыжками (два раза на- 
жать на пробел). Среди языков есть и 
русский. 


YROBEHB 


The Incredibles 

Детская мультяшная аркада о се- 
мейке супергероев. Собственно упоми- 
нание компании Диснея в списке разра- 
ботчиков уже должно о многом гово- 
рить. На единственном доступном уров- 
не нам продемонстрирована яркая и ка- 
чественная графика, море беспрерыв- 
ного действия и кошмарное управление. 


Terrorist Takedown 

Эта игра принадлежит к давно 3a- 
бытому на РС жанру виртуального ти- 
ра. На этот раз к сюжету приплетены 
не какие-нибудь космические пираты 
или пришельцы, а очень злободневные 
террористы. Дело происходит не то в 
Афганестане, He то в Ираке, это не так 
важно. Важно другое: эта страна бук- 
вально кишит террористами. За каж- 
дой кочкой прячется как минимум 
один. А против них только игрок - бра- 
вый солдат американской армии. 


Total Pro Basketball 2005 

Менеджер баскетбольной команды 
МВА. Названия команд, деление на 
восток и запад, имена и характеристи- 
ки игроков взяты прямиком оттуда. На 
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этом достоинства игры заканчивают- 
ся. Далее нам демонстрируют полней- 
шее отсутствие графики, как таковой. 
Создается впечатление, что играещь в 
каком-то навороченном варианте MS 
Excel. 
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Zoo Tycoon 2 

В этой демке доступен режим 
freeplay с бесконечным количеством 
денег на счету и один парк скромных 
размеров. Необходимым минимумом 
ограничен и набор доступных для 
строительства зданий. Развернуться 
особо не получится, но представление 
06 игре получить можно. Симпатичная 
графика, достойная анимация зверей 
и людей, а также до боли знакомые 
вечно голодные посетители - вот что 
ждет нас в этой игре. 


Coin Planets 


Неплохой платформер, посвя- 
щенный типичной житейской про- 
блеме - сбору денег. Справедливость 
поговорки "деньги к деньгам идут" 
наглядно продемонстрирует тот 
факт, что главный герой игры - тоже 
монета. Задача состоит в том, чтобы 
собрать все монетки на экране. Поме- 
шать это сделать могут лишь демоны, 
убиваемые традиционным прыжком 
на голову. 
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Earth Force Beta 

В далеком 2001 году мы уже вы- 
кладывали на диск Earth Force Alpha 
GL. To был довольно непростой скрол- 
лер с качественной графикой. Игрок 
управлял самолетиком, имеющим два 
вида оружия и энергетический щит. 
Дорастя до стадии беты, проект может 
похвастаться новым движком и воз- 
можностью играть вдвоем. Кроме того, 
теперь можно выбирать корабль и его 
вооружение (максимальное число ору- 
дий возросло до четырех). 
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Nemo's Underwater World of Fun 

{В поисках Немо: Морские забавы] 

Своего рода некое подобие знаме- 
нитого "Арканоида" для младшего до- 
школьного возраста. В затонувшем ко- 
рабле живет акула-вегетарианец, ко- 
торую нам предстоит кормить. 


RocketBowl 

Получасовой триал аркадного боу- 
линга. Игра идет в режиме карьеры: 
нужно создать персонажа, успехи ко- 
торого позволят "открывать" ранее не- 
доступные чемпионаты и поля. Именно 
поля, т.к. действие происходит не в за- 
ле, а на открытом воздухе, в месте, на- 
поминающем поле для мини-гольфа. 
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Золотой крот 

Логическая аркада, возвращаю- 
щая нас в подземелья, знакомые еще 
по Boulder Dash. Теперь за дело берет- 
ся опытный золотоискатель - хитрый 
крот по прозвищу Золотой нос. Он, в 
отличие от других рудокопов, хорошо 
подготовился к приключениям. В его 
арсенале - пять смертоносных видов 
оружия. С помощью ракет, гранат, мин 
и динамита, крот должен собрать оп- 


ределенное число золотых самород- 
ков, найти изумруды и сапфиры, по- 
путно уничтожив жутких обитателей 
катакомб. 


Kocmonoug 

Необычный арканоид Ha космичес- 
кую тему. Главным достоинством "Ко- 
смоноида" является космическая ат- 
мосфера, в которой выполнена игра: 
звездные пейзажи, огнеметы, лазеры, 
ракеты, пушки, дрейфующие корабли, 
метеоры, астероиды... 


Маленькие бомберы возвращаются 

Римейк бомбермена. Бомберы про- 
бивают путь к выходу, замурованно- 
му стенами, которые приходится 
взрывать. Но делать это нужно осто- 


рожно: взрыв легко может задеть са- 
мого бомбера. 


Операция Жук 

Веселая двухмерная аркада "Опе- 
рация Жук" берет начало от классиче- 
ских хитов времен "Денди" и "Спект- 
рума". Главный герой игры - малютка 
Ку, толстенький красноносый жучок 
в полосатых штанишках. Путешест- 
вуя в подземных тоннелях и лабирин- 
тах, он сражается с полчищами забав- 
ных монстров. При этом он не забыва- 
ет собирать сокровища и драгоценнос- 
ти, а также разнообразные полезные 
предметы и бонусы. 

Каждый уровень представляет со- 
бой большое подземелье, в котором 
есть две двери, вход и выход (она же 
переход на следующий уровень). Что- 
бы открыть вторую дверь Жу должен 
уничтожить в подземелье всех нахо- 
дящихся там монстров. 


Умный грузчик 

"Умный грузчик" - современная 
реализация классической логической 
игры Sokoban о грузчике, которому 
приходится толкать перед собой гро- 
моздкую тару. Каждый уровень игры 
является хитроумной головоломкой: 
чтобы решить ее, игрок должен рас- 
ставить квадратные ящики точно по 
указанным местам. Игра выдержана в 
классическом стиле: тем, кто убил не 
одни сутки на разгадывание головоло- 
мок Sokoban, наверняка пригодятся 
порядком подзабытые навыки. Груз- 
чик не может тянуть ящики на себя, их 
можно только толкать, причем лишь 
по одному: у него просто не хватит сил 
сдвинуть с места две тяжеленных ко- 
робки. В результате можно запросто 
загородить себе дорогу в узком прохо- 
де одним неуклюжим движением, по- 
сле чего уровень придется проходить 
заново. 


Игры от Realore Studios 
Abandoned Well 
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Нечто среднее между всеми люби- 
мыми играми "Змейка" и Рас-Мап. 
Нам необходимо собрать все точки с 
уровня до истечения определенного 
времени, не брезгуя и сбором бонусов. 
Только при этом за нашим ударным 
элементом (Рас-Мап'ом) тянется тру- 
ба к коллектору. По сюжету, точки, 
которые необходимо собрать на уров- 
не, - атомные топливные элементы, 
покоящиеся в горах радиоактивного 
шлака на выжженных ядерной войной 
планетах. А какая радиоактивная по- 
мойка может быть без мутантов? Они 
снуют туда-сюда и норовят пере- 
грызть трубу, которая тянется от 
ударного элемента. Сам же ударный 
элемент прекрасно уничтожает му- 
тантов. Жаль только, тоннели рыть не 
может. 


Смысл игры заключается в том, что- 
бы выстроить три или более елочных 
шариков одного цвета вместе, чтобы их 
разбить. Шарики могут располагаться 
как угодно, главное, чтобы они соприка- 
сались друг с другом. При этом шарики, 
которые опирались на только что унич- 
тоженных собратьев, тоже падают вниз 
и пропадают. Задача игрока - освобо- 
дить все поле от шариков наиболее оп- 
тимальным путем, чтобы не проиграть. 
Единственный минус: целиться для вы- 
стрела приходится на глазок, поэтому 
иногда промахиваешься. 


Tiny Cars 

У первых Micro Machines была 
масса всевозможных клонов. Это как 
раз один из них. Забава проста до безо- 
бразия: выбираем машинку, чемпио- 
нат и давай нарезать круги на разно- 
образных трассах. Вид в игре - все тот 
же top down, пейзажи вокруг трассы - 
пасторальные. 
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Age of Mythology <> 

Появление Rome: Total War замет- 
HO сказалось Ha дополнениях для AoM. 
А именно - резко сократило их коли- 
чество, так как большая часть модде- 
ров перекинулась к новоделу, начиная 
потихоньку тестировать возможности 
его изменения. И, как следствие, за- 
бросив АоМ: всего десять новых карт, 
из которых шесть предназначены для 
одиночной игры, и четыре - для сете- 
вой. Модов же нет совсем. 


Battlefield Vietnam GUD 


В нынешнем месяце главным фаво- 
ритом стала тотальная конверсия 
Point of Existence, повествующая о вы- 
мышленном современном военном 
конфликте между Россией и США на 
территории Судана. Камнем преткно- 
вения, как водится, стало местное 
"черное золото", то бишь нефть. Сю- 
жет следующий: в ближайшем буду- 
щем власти Судана, опасаясь расту- 
щего в стране хаоса, заключили с Рос- 
сией договор, по которому мы вводим в 
эту страну войска для поддержания 
порядка, а в обмен получаем доступ к 
нефти. Естественно, США не могли 
стерпеть такое положение вещей и, 
заключив договор с соседней Кенией, 
ввели через нее в Судан свой контин- 
гент. 

На диске вы найдете полную кли- 
ентскую часть Point of Existence вер- 
сии 0.1.5. Кроме того, в подборку вошли 
еще три дополнительные фанатские 
карты, созданные для этой, по сути, 
новой игры. 


Command and Conquer: Generals 

На улице Генералов сегодня пра- 
здник. Во-первых, карт в этот раз не 
пять, а пятьдесят две! В подборку во- 
шли лучшие работы, созданные фана- 
тами за последний год. Разнообразие 
велико - от глобального геноцида всего 
и вся до "одного дня из жизни простого 
террориста GLA". Во-вторых, мы Ha- 
конец-то поставили знаменитый мод 
Blitzkrieg II. Он переносит привычный 
С&С в реалии Второй мировой. Три 
стороны - Германия, Союзники и, как 
ни странно, СССР. Проработка мода 
поражает: заменены все модели в иг- 
ре, включая даже дома и элементы 
ландшафта! В игру к тому же вставле- 
на полноценная кампания, пока только 
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за немцев. Правда, не обошлось и без 
серьезных исторических ляпов: кто бы 
мог подумать, что у французов в 1940 
г. были на вооружении "Шерманы" и 
T28 (те самые американские сверхтя- 
желые самоходки, которые так и не 
пошли в производство). И на закуску - 


еще два мода, включая конверсию под 
"Матрицу". Все карты и моды идут 
только под Zero Hour. 


DOOM 3 

С появлением SDK для DOOM 3 
начали появляться уже не только ми- 
ни-моды, исправляющие какие-ни- 
будь внутриигровые параметры, но и 
толковые дополнения, вносящие в иг- 
ру что-то действительно новое. На- 
пример, на диске вы сможете найти 
мод, добавляющий в игру гравитаци- 
онную пушку (угадайте, из какой иг- 
ры). Сама по себе она повреждений на- 
носит мало, но если с ее помощью под- 
нять, скажем, стул и швырнуть его в 
зомби, то мало тому не покажется. А 
еще можно поднимать и кидать тела 
только что убитых стулом зомби. В об- 
щем, масса новых и радостных ощу- 
щений. 

Появился и первый рукотворный 
custom-MoHCcTpiora - ищите в разделе 
карт, там для его демонстрации выло- 
жен отдельный уровень. Основой для 
зверушки послужил незабвенный сим- 
патяга Шамблер из Quake 1. 


Мах Payne 2 

Хотя дополнений для MP2 делает- 
ся совсем немного, а все же они есть. В 
этом месяце наблюдается явный пере- 
кос от модов в сторону новых уровней: 
делать полномасштабные конверсии 
долго и трудно, а вариации на тему 
"изменим мощность вот этой пушки на 
15 условных единиц" уже всем при- 
елись. Среди новых миссий стоит от- 


СОДЕРЖАНИЕ DVD 
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Dual ChromX7 0+1 


re 


метить мини-кампанию Aesyr Project, 
состоящую из трех частей. С основ- 
ным сюжетом МР2 она никак не свя- 
зана, да и Максимка в ней играет роль 
не полицейского, а чуть ли не бандю- 
гана-грабителя, которому надо ук- 
расть секретные микросхемы из лабо- 
ратории, расположенной в небоскре- 
бе. 

Другой изюминкой подборки стал 
одиннадцатиминутный фильм Only 
the Strong Survive, созданный Ha 
движке MP2. Работы над роликом шли 
восемь месяцев, специально для него 
был написан небольшой саундтрек. 
Конечно, режиссерская работа до 
уровня Голливуда не дотягивает, но 
посмотреть его все же стоит. 


По прошествии пары месяцев с мо- 
мента выхода игры наметилась инте- 
ресная тенденция: если раньше пачка- 
ми валила только новая одежда для 
симсов, то теперь почти так же обиль- 
но повалили новые дома. В подборке 
этого месяца вы сможете найти около 


полусотни новых частных лотов, раз- 
нящихся по цене от пятнадцати до пя- 
тисот тысяч симолеонов. 

Начиная с этого месяца, будут вы- 
кладываться и мини-моды. Пока что 
данная отрасль моддерского произ- 
водства еще хиловата, т.к. никакого 
инструментария Maxis не выпустила 
(и вроде как пока не собирается). По- 
этому моды покамест носят откровен- 
но хакинговый характер. Но встреча- 
ются среди них и довольно интерес- 
ные: например, мод, отключающий 
ревнивость позволяет теперь строить 
счастливые шведские семьи. А мод 
Teens Gone Wild дает возможность и 
молодому поколению симсов делать 
ЭТО. Причем не только с себе подоб- 
ным молодняком, но и со взрослыми, и 
даже со стариками. 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 
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Star Wars: Knights of the Old Republic 

Десятка разнокалиберных модов, в 
том числе - набор Customization Packs, 
увеличивающий количество доступ- 
ных вариантов внешности персонажа 
аж в пять раз! 


Unreal Tournament 2004 


Verhor Тарямо) 1 
У 


рых можно выделить мод, заменяю- 
щий Hellbender и Goliath на машины 
из Halo, а также пак озвучки с голосом 
агента Смита из "Матрицы". 


WarCraft 3: Reign of Chaos 

Всего понемножку: десять моделей, 
пять хороших сингловых карт, две кам- 
пании. Из моделей особого внимания 
заслуживает Францеска Финдабаир из 
"Ведьмака", выполненная нашим авто- 
ром Дмитрием Роммелем в соавторстве 
с известным моделистом Брайаном 
"Вееро" Синком эксклюзивно для "На- 
ви". Среди карт выделяется Showcase 
Barrens Мар, предназначенная для де- 
монстрации возможностей движка 
Warcraft Ш. На ней воссоздан до мель- 
чайших подробностей город орков из 
World of Warcraft. А из кампаний обя- 
зательно поиграйте в Mordork's Quest - 
продолжение знаменитого Joe's Quest, 
повествующую о приключениях архи- 
мага Мордорка, эльфа-снайпера Лего- 
ламба и гнома Гиммики (на кого наме- 
ки, понятно). Где еще вы сможете учи- 
нить дебош в портовой таверне, поуча- 
ствовать в войне гоблинов с гигантски- 
ми кротами и выйти против толп скеле- 
тов-пиратов в компании с пандареном, 
интеллигентным огром и Максом Пей- 
ном (точнее, его варкрафтовским двой- 
ником)? 
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Думается, ни у кого нет сомнений в 
том, что Blizzard не только делает 
первоклассные игры, но и украшает 
их не менее качественными роликами. 
И вот, перед нами вступительный му- 
вик из MMORPG World of Warcraft. 
Ham покажут краткое описание поли- 
тической ситуации после войны с Пы- 
лающим Легионом. И продемонстри- 
руют почти все расы из World of 
Warcraft: охотника-дварфа с ручным 
медведем на склоне горы, ночную эль- 
фийку непонятной классовой принад- 
лежности в тропическом лесу, ворло- 
ка нежити на выжженном берегу реки 
или ручья, воина из племени орков 
посреди каких-то пылающих разва- 
лин, шамана тауренов на краю утеса 
и, наконец, человека-мага на вершине 
башни. А закончится это тем, что они 
все сойдутся в дуэлях. В общем, зре- 
лище грандиозное. 


® Battlefield 2 
® Dungeon Lords 
® EVE Online: Exodus 
@ Pariah 
@ Prince of Persia: 
Warrior Within 
(Гринц Персии: Схватка с судьбой) 
® Return to Mysterious Island 
® Road to Fame 
© Sid Meier's Pirates! 
® Star Wars: 
Episode 3 - Revenge of the Sith 


® Catalyst v.4.11 (2K /XP) 

® Catalyst v.4.10 (98/ME) 

® ForceWare v.66.93 WHQL (2K /XP) 
® ForceWare v.61.76 WHQL (98/ME) 
® NVIDIA System Utility v.1.08.5 

® UDP v.5.10 (WinXP, 2K) 

® UDP v.4.27 (98/ME) 

® VIA Hyperion 4 in 1 v.4.53 


® Deer Hunter 2005 Retail v.1.2 QD 
@ Evil Genius US retail or v.1.00 до v.1.01 
® Ground Control 2: 

Операция Исход or v.1.0.0.6 до v.1.0.0.8 
® Immortal Cities: 

Children of the Nile v.1.1 
® Joint Operations: 

Typhoon Rising v.1.4.0.3 Rus GD 
@ Medal of Honor: 

Pacific Assault v1.1 GD 


World of Warcraft 


The Lord of the Rings: 

The Battle for Middle-earth 

Очередной ролик из готовящейся 
RTS о нелегкой судьбе Средиземья. 
Нам продемонстрируют во всех по- 
дробностях бой между армиями Гон- 
дора и Саурона. В ход пойдут орки, 
осадные башни, тролли, тараны, сло- 
ноподобные мумакилы, назгул на ле- 
тающей твари, Горлум и даже Балрог 
собственной персоной. Противостоять 
им будут лучники и копейщики Гондо- 
ра, старина Гэндальф, энт и армия 
мертвых. Замечательная графика и 
спецэффекты сопровождаются по- 
дробными комментариями. Прибавьте 
сюда большую продолжительность 
ролика (более семи минут) и вы пойме- 
Te, что его надо смотреть в обязатель- 


ном порядке. 
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® Men of Valor v.1.3 
® Myst IV: Revelation Retail v.1.02 GD 
® Need for Speed Underground 2 v.1.1 
® Star Wars: Battlefront v.1.11 G@D 
® Unreal Tournament 2004 v.3339 
@ Warhammer 40,000: 
Dawn of War English v.1.1 
® Втылу врага v.1.28 GDP 
® Перл-Харбор v.3.01 GD 
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® Chronicles of Riddick, The 

® Club Football 2005 

® Fuel (Everglade Rush) 

® Guilty Gear XX 

® Legacy: Dark Shadows 

® Pyro Tycoon 

@ Shark Tale 

® Soul Quest 

® Star Wars: Knights of the Old 
Republic II - The Sith Lords 

® Zoo Tycoon 2 


СКРИНСЕЙВЕРЫ <> 


® Club Football 2005 

@ Shark Tale 

® Star Wars: Knights of the Old 
Republic II - The Sith Lords 


ПРОХОЖДЕНИЯ 


® Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude 
® Шерлок Холмс: 
Загадка серебряной сережки 


Интервью с Моникой Беллуччи 


S0Mark05 Моника Беллуччи отвечает Ha BO- 

Лучшая программа для бенчмар- | просы о ее участии в озвучке игры 
кинга видеокарт. Подробное описание | Prince of Persia: Warrior Within. 
приведено в разделе Hardware. 


Моника... 


Alcohol 120% v.1.9.2 

Программа для работы с CD\DVD: 
запись, создание образов, эмуляции 
приводов. Приятный интерфейс соче- 
тается с множеством опций настройки 
работы программы, среди которых 
имеются способы обходить защиту 
дисков (SafeDisc, SafeDisc2, SecuROM, 
Laserlock). При этом вся ответствен- 
ность за нарушение авторских прав 
возлагается на пользователя. Версия 
многоязычная, можно выбрать рус- 
ский. Имеется мануал на английском 
языке. Без регистрации программа 
проработает 30 дней, при этом единст- 
венным ограничением будет количест- 


Set 


..и ее персонаж в игре 


во виртуальных приводов (шесть штук Записи дуэлей в Warcraft Ш 
- и так немало). M19*pipS и M19*Miker играют на 
европейском сервере против топовых 
Maphack игроков. Чтобы вам было не только ин- 


Программа для снятия тумана вой- тересно, но и понятно, видео сопро- 
ны в многопользовательском режиме вождается комментариями. 
WarCraft 3. Подробное описание при- 
ведено в журнале (раздел "Кибер- 
спорт"). Если уличат в использовании 
этой проги на battlenet, последует бан ® Антивирус Касперского 
CD-key'es. И не говорите, что вас не Personal v.5.0.156 
предупреждали! ® Kaspersky Anti-Hacker у. 1.5.119 _ги$ 


@ ArtMoney SE v.7.07 


® BSplayer v.1.02 Служба технической поддержки 

® CheatBook-DataBase 2004 v.1.0 Шикарнейший стеб по поводу того, 
® DOSBox v.0.63 с какими тупоголовыми ламерами 
® Dragon UnPACKer v.5.0.0.134 приходится работать службе техпод- 
® FreeZip! v.2.3.0 держки. Слова тут бессильны - надо 
® Fresh Download v.7.18 смотреть. 


® IrfanView v.3.95 

® K-Lite Codec Pack v.2.34 FULL 

® LX-Cheat-Container v.4.0 

® Quick Time Player v.6.5.2 

® Real Alternative v.1.29 

® SpywareBlaster v.3.2 

® SpywareGuard v.2.2 

® Swiff Player v.1.1 

® WinAce v.2.5 final 

® Winamp Full v.5.06 

@ Windows Media Player v.9.00.00.2980 
для Windows 2000, 98, ME (pyc) 

® Windows Media Player 10 Final 
для Windows XP (pyc) 


HippoJack vs. Fatality 

Любительское видео, снятое Ha не- 
давней выставке GameStarLive Expo 
'04, проходившей в Лондоне. На видео 
запечатлена эпическая битва в DOOM 
3, где известный кибер-боец Fatallty 
бодается с одним из простых посети- 
телей выставки. Сражение примеча- 
тельно тем, что посетитель умудрился 
даже один раз завалить Фаталити. 


Elektra 


Last First Kiss 


Meet the Fockers 
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Варианты подписки на журнал 
“Навигатор Мгрового Мира”: 


3 Редакционная подписка 
1. Оплатить стоимость подписки в отделении сбербанка РФ по реквизитам: 

Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" Краснопресненское ОСБ №1569/01696 

ИНН/ КПП - 7703205156/770301001 

Расчетный счет № 40702810938170105616 в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, БИК 044525225 

Назначение платежа: Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки 
будет смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 744-6787 и 
электронной почте Zhuravsk@aha.ru 

3. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 

Высылается заказным письмом. 

Внимание! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 
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Домашний интернет-канал СТРИМ это: 


Zz Скорость до 7500 Кбит/с 
A у 


Выделенный канал от $15 в месяц 
еограниченный трафикот $241 
ючение 


ие петле" 


ерез телефонную розетку 


Надежность крупнейшего оператора 


НЕОГРАНИЧЕННЫЙ ТРАФИК 
ЗА $24 В МЕСЯЦ 
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KOU ФЕДЕРАЦИИ NO СВЯЗИ И ИНФОРМАЦИИ № 22963. 
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ЛИЦЕНЗИЯ ГОСУДАРСТВЕННОГО/КОМИТЕТА РОССИЙСКОЙ ФЕДЕРАЦИИ ПО СВЯЗИ И ИНФОРМАЦИИ № 12203, № 12235. 


ЛИЦЕНЗИЯ МИНИСТЕРСТВА РОССИЙС 
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ДОМАШНИЙ ИНТЕРНЕТ-КАНАЛ 


_ МЕНЯЙТЕ ПРОВАЙДЕРА! \ 


телефон:105-55-45 | www.stream.ru 


ГС 


пех 


- >= — 


В Ро ie 7 
a wii iShs I Sh 


А А = vi" ма Wile = ы р 
BUS UU VAI Bin домам 
4 


А AREF 


= 
И 


. - an Ft all io г р = 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 
Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 
ул. Шоссейная, 11 

1-я ул. Энтузиастов, 12а; 

ул. Новый Арбат, 17; 

ул. Профсоюзная д.128,кор.3; 

м. Марьино ТК, пав. №19; 

ул. Люблинская. 4a; 

Беренгов пр, 8/1; 

ул. М. Бирюзова, вл. 17; 

Смольная, 24, ›а» 

Б.Ордынка, 19, стр. 2: 
Ленинградский проспект дом 56/2 
Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки: 
Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1 
Ленинский проспект д 62/1 
Руставели, 1 

Ломоносовский пр-кт 23; 
Братиславская ул 13; 

Новая Басманная 31 стр 1 

Ивана Франко 38 кор 1 
Ярославское шоссе д, 54; 

Полянка д. 28 

Исаковского, 33/1 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская д 3 (маг Планета): 
Нижняя Красносельская 45 кв 41 
Ярцевская 19; 

Земляной Вал д.2/50; 

Сев. Бутово ул. Старокачаловская д. 16; 
'Овчинниковская наб. 22/24; 
Ленинский проспект 89; 
Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 6; 
Коровинское шоссе д.20 стр.1 
Нагорный бульвар д.4 к.1 
Аргуновская д4; 

Ленинский пр-кт 146; 

Ангарская ул. 26 кор 1 

Мясницкая ул 17; 

Матвеевская yn 20 кор 1 


Александров 

Красный nep., 10 

Астрахань 

yn, Савушкина, 51 

ул. Советская, 36; 

ул, Ульяновых, 3 

ул.Украинская,3 «Перекресток» 
Великий Новгород 

ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir KO» 
Владивосток 

ул. Жигур, 48; 

ул. Русская, 46 «Планета» 
Владимир 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Дворянская, 11; 
Октябрьский пр-т, 47 
Волгоград 

пр. Ленина, 2-а 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Геленджик, 

ул.Полевая, 33 “Компакт 
Губкин 

ул. Дзержинского, 113 
Дзержинск 

ул. Гайдара, 51а 
Днепропетровск 

пр. Карла Маркса, 50; 

ул. Московская, 1 

пр. Карла Маркса, 46; 

yn. Харьковская, 2; 

ул. Боброва, 23; 

ул. Московская, 3; 

ул. Ленина, 1-6 
Екатеринбург 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 
ул. Луначарского 49, «Титаник» 
ул.Радищева 4 магазин «Салон Тим» 
Железнодорожный 

ТЦ «Юнион» контейнер 71 
Жуковский 

ул. Гагарина, 24: 

ул. Чкалова, 1 

Ижевск 

ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» 
Иркутск 

Чехова 19 «РембытТехника»; 
Ленина 15, «Знание»; 

Фурье 8, «ВИД»; 

Литвинова 17, «Торговый Комплекс»; 
Киевская 2, «CD-Hit»; 

Урицкого 13, «Силуэт»; 
Партизанская 1, ТД «Hellen»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин»; 
Урицкого 1, «Детский мир» 


ЕТ 

пл. Победы, 4; 
торговая сеть «Монитор» 
Калуга 
ул. Кирова, 7/47 
Кемерово 
ул, Тухачевского, 22 «а»-102 

Киров 

ул.К.Маркса, 129; 

yn. Московская, 12; 

ул. Пролетарская, 17A; 

ул.Воровского, 71 

Киев 

ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка» 
Клин 

ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь» 
Кострома 

Красные ряды, магазин «Ар»; 

yn. Советская 130 

Лангепас 

ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 
Луганск 

ул. Советская, 88 «Протон»: 

Лучегорск, Приморский край 

4 м.р-н, «Адонис» 

Лысьва 

ул, Федосеева, 33 

Махачкала 

ул. М. Ярагского, 67 

Миасс 

пр. Октября, 31 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нарьян-Мар 

ул. Ленина 23 В 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 

Нижний Новгород 

ул. Большая Покровская, 74, м-н 
«Компьютер плюс»; 

ул. Веденяпина, 7/9, м-н «Олимпиец»; 

ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; 


Новокузнецк 

yn. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 
Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 

ул. Ватутина, 27; 

yn. Челюскинцев, 15 

проспект Димитрова, 7, «Меломан»; 
Красный проспект, 74, 3 этаж, «Си-Дюк» 
Норильск 

ул, Богдана Хмельницкого, 17; 
‘ул.Кирова, 29-4 

Одесса 

ул. Ленина, 32 

ул. Ришельевская, 10 "Антошка" 

ул. Жуковского, 34 «Компьютерный Дом»; 
ул. Королева 120 ТЦ «Архитекторская»: 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Аэропортовский» 
Омск 

ул. Красный Путь, 9: 

Торговый город, 3 радиоряд, 23 место. 
ул. Котельникова, 12 

Первомайский рынок: 
Панорама-Центр: 

Кирова, 12 

Орел 

Красина, 1 

Орск 

ул. Краснознаменная, 64; 
Павловский-Посад 

ул. Кирова, 23 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28; 

ул. М. Горького 37a магазин «Фристайл» 
Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 24; 
ул.Луначарского, 58 

yn. Уинская, 13, ТД"Владимир 

ул. Борчанинова, 13, универсам "7Я" 
Псков 

ул. Яна Фабрициуса, 10 

Пушкино, МО 

Московский проспект, 5. 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «В39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 


yn. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера» 


= 
ул. Кр. Валдемара, 73; 
ул. Маскавас 357, т/ц ~DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
ул. Серафимовича, 79, оф, 17; 

Компания «Энджин» 


Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум» 
секция «АПС»; 2 эт.; 

ул. Стара Загора, 139, ТЦ «ЗАГОРКА» 

ул. Ульяновская, 18 ТЦ "Вавилон" 

ул. Юных Пионеров, 146 "Метида 

ул. Карла Маркса 5106, 15 мкр. “25 часов’ 
ул. Садовая, 263 

ул. Ульяновская/ Самарская, 18/199: 

ул. Юных Пионеров, 146 


Саранск 

ул. Пролетарская, 46; 
ул. Большевистская 37/3; 
ул. Советская, 65 


Сочи 
ул. Ленина, 88 «Сириус 


Северодвинск 
ул. Плюснина, 11 ТЦ «Дружба 


Североуральск 

ул. Молодежная, 10 

С.-Петербург 

ул, Седова, д.11 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»: 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит» 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
‘супермаркет «АСКоД» 

Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир» 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир» 
Московский np., 66, «Компьютерный Мир 
Левашовский пр., 12: 

ул.Гончарная, д.13 «ДиксиПро» 

ул. Марата д.8 «КЕЙ» 

ул, Пушкинская, 12, лит, A, 

пом 4-Н. «Лайт-Проджект»; 
Московский пр,, 2; 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-т Вас. о-ва, 68 

Восстания, 13 

Невский проспект, 35 


Старый Оскол 
мкр. Королева, 28a 
Сургут 


ул. Ленина, 13 
и О 6. «fwrrep» 


Тамбов 

ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 
Тольятти 

ул. 70 лет Октября, д.41А Т.Д, «Алеся» 
пр. Степана Разина Эа ТД"Славянский' 
комната №11 

Томск 

ул. Иркутский тракт д. 80/1 

ул. Красноармейская 135; 

ул, Яковлева, 6; 

ул. Иркутский тракт д. 118/1 
Тюмень 

ул. Республики, 62 

Тында 

ул. Kp. Пресня, 33 

Уссурийск 

ул. Некрасова, 252 

Уфа 

ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский 
ул.50-лет СССР, 47 «Онлайн»: 

пр. Октября, 137 

Челябинск 

ул.Российская, 281 

Череповец 

yn. Тимохина, 7, ТК «Фортуна: 
Чусовой 

ул. Чайковского, 8 

Элиста 

ул. Пушкина, 20 

Якутск 

ул. Орджоникидзе, 20, «Матрица» 
Интернет-магазины 

мин. огоп.гу 

www.bolero.ru 


Чистый софт: ТЦ "Черемушки", nas. 16-38 и 2E-21 ул. Профсоюзная, 56; ТЦ "Буденовский", пав. 6-5 np, Буденого, 53, стр 2; ТЦ "Горбушкин двор", пав. B2-174, Багратионовский np., 7, к. 3; ТЦ"Беляево", yn, Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине "Мобайл центр”, пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл .eHTp",Gynbeap Дм. Донского, 8. 


Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, 


Пересечение МКАД с Калужским шоссе 


М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1, Декабристов ул. 12, 26-й км МКАД, Русаковская ул. 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д. 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16 стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп.1, Автозаводская д.11, Чонгарский б-р д.3, корп.2, Маросейка д.6/8 с.1, Столешников пер д, 13/15, 


Люблинская д. 169, Никольская 0.8/1, Бол. Черкизовская д.1, Измаиловский вал д.3, Пятницкая д. 3 


Партия: Волгоградский пр-кт. Д. 1, Калужская пл. д.1, Пресненский Вал д. 7, Земляной вал д.32/34, Мичуринский пр-т д. 45, пр-т Мирад .118А, Брянская д.12, Солянка д.1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект д70/11, Земляной вал 33, Мал. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, 

Варшавское шоссе 2, Уральская 1 А, Народного ополчения yn, 22/2 

Премьер-Дивижн: «Торговый ряд «Басманный Дворик», ул Профсоюзная 19 ; павильон №5», ул. 13-ая Парковая д.27/4. 

Формоза: Трехсвятительский переулок д.2, Сухонская д.7 а, Генерала Белова д.4, Шаболовка д. 61/21, Профсоюзная, д. 98, корп.1, Авиамоторная дом 57 
5 


Цифра: Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 ТД Буденовский 


Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», пав.зп12к., Тверская 25/9 


«ТД «Союз» Алексеевский, Мира пр-кт, 116 , Арбат, Старый Арбат yn., 6/2, ГУМ, Красная пл., 3, Вешняки, ул. Вешняковская д. 20 А, Динамо, Ленинградский пр-кт, З3/А , Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский, пр-т, 44, Магнит, Удальцова ул., 42 , Мир, Бибиревская yn., 11, Мир, Дмитровское ш., 43, Мир, 
Воронежская ул., 7, Мир, Волгоградский пр., 133, Мир, Профсоюзная ул. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского пр-кт, 86, стр. 2 , Перекресток, Алтуфьевское ш., 40 А , Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , Ра мстор, Шереметьевская yn., 60 А, Рамстор, Новочеркасский б-р, д.41, с.4, Рамстор, Митинская ул., 53 , Рамстор, 
Комсомольская пл., 6, Рамстор, Ярцевская ул., 19 , Рамстор, Часовая yn, 13, Таганка, Верхняя Радищевская yn, 22, Текстильщики, Люблинская yn., 2, ЦУМ, Петровка yn., 2, эт. 6, Юпитер, Новый Арбат yn., 19, стр. 1 , Столица, Кустанайская ул., 6, Крокус-Строгино, 66 км МКАД, Черемушки, Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат. 
Диск, Ленинский д. 11, Столица Ключевая, АВ-Таганка, Мир Печати, 


